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w stepniak 

Grudzien i styczeri w branzy stanowig esencj? tego, na co Gracz czeka przez 
caty rok. Te swi?ta zapowiadane byly jako punkt kulminacyjny obecnej generacji 
konsol, co pewnie nie nastrajalo optymizmem sporej ilosci nowych posiadaczy 
PS2, Xboxa czy GameCube'a (a w ostatnim czasie przybylo ich sporo). Na 
szcz?stie z tg kulminacjg nie jest do kortca tak. jak mogloby si? si? wydawac. 
Selka zapowiedzianych tytutow burzy hipotez?, ze za rok nie b?dzie juz w co 
grab (choc rzecz jasna nowego GTA juz na obecne konsole nie zobaczymy). 
Przyglgdajgc si? wykresowi (patrz PE#75) obrazujgcemu "zywotnosb" pierwsze- 
go PlayStation, mozna na zasadzie analogii wysungc twierdzenie. ze na PS2 
(i Xboxie?) pogramy jeszcze przez poltora roku, moze dwa lata. Mato. Nalezy 
jednak wzigc poprawk? na takt, ze wydawcy poszli po rozum do glowy i nie 
przestang tak szybko supportowac aktualnej generacji, jak to uczynili przed 
czterema laty z PSXem - wszak baza ponad 1 0O milionow uzytkownikow 
wszystkich trzech konsol to potencjal nie w kij dmuchal. Dochodzi jeszcze jeden 
argument przemawiajgcy "za“ - relatywnie mniejsze koszty, ktore ponoszg firmy 
produkujgc nowy tytul (w przypadku next genow b?dg one nieporownywalnie 
wyzsze). Czy mozna wi?c sgdzic, ze przysztoroczne swi?ta b?dg jeszcze 
lepsze niz obecne? Kto wie... My mozemy sobie gdybab, ale i tak wszystko 
wyjasni si? w maju w Los Angeles na targach E3. Dopiero wowczas zobaczymy, 
jaki kierunek obrala branza i kiedy mozemy spodziewac si? nowych systembw 
do gier w Europie. Moze si? okazab, ze b?dzie to dopiero koniec 2006 roku. 

Koticbwka roku nalezy do GameCube'a, ktbry juz tradycyjnie wlasnie w grudniu 
pokazuje swoje pazurki. W tym roku Nintendo wystawilo nieco mniejsze “argu- 
menty”, co mozna sobie ttumaczyc na wiele sposobow (powstrzymam si? od 
przedstawienia wlasnej opinii). Cztery bardzo dobre tytuly w samej Europie zaraz 
przed Gwiazdkg, choc nie mozna mowic o nich jako pozycjach sprzedajgcych 
system, stanowig mocne uderzenie i pozostaje jedynie zalowac, ze Nintendo nie 
pokusilo si? o launch nowego handhelda na Starym Kontynencie. Dual Screen 
mial juz swojg premier? za oceanem, stamtgd tez otrzymalismy testowany w tym 
numerze egzemplarz. Jeszcze niedawno mbwito si? o DeeSie jako o przyszto- 
sciowym rozwigzaniu, a tu prosz? - juz gramy! Na pytanie: "DS czy PSP?" 
b?dzie mozna wst?pnie odpowiedzieb juz za miesigc, zakladajgc ze nasz japori- 
ski korespondent, Awe, dostanie jedng z 200 tysi?cy konsolek. Raport i test za 
miesigc. 

Wiele kontrowersji wzbudzity oceny gier Halo 2 i GTA: San Andreas w poprzed- 
nim numerze. Oj, dziato si? na naszym internetowym forum, a w duzej mierze 
byla to zasluga pewnego matego niedomowienia. Ocena Halo 2 dotyczyla tylko 
trybu offline’owego, co zresztg kazdy bardziej zorientowany Czytelnik zauwazyl 
(niestety, nie wszyscy). Tryb online z uwagi na czas, ktorego potrzebowalibysmy 
do przeprowadzenia rzetelnego testu zostal przesuni?ty na ten miesigc. Cate 
zamieszanie dalo nam jednoznacznie do zrozumienia, ze warto wrbcic do publiko- 
wania testow stride sieciowych. Sprawa jest jednak dosb skomplikowana - w 
wielu przypadkach mozna je przeprowadzic dopiero po miesigcu, a nawet dwoch. 
Po pierwsze z uwagi na to, ze niektore recenzje powstajg jeszcze przez premie- 
rg gry i uruchomieniem odpowiednich serwerow (wersje review wydawca wysyta 
odpowiednio wczesniej). Po drugie, niektore gry recenzujemy na podstawie 
amerykahskich wersji (gdy te ukazujg si? jako pierwsze), a zakladamy, ze zainte- 
resowani jestescie europejskimi realiami zabawy w Sieci. 

Na koniec przyjmijcie od nas wszystkich zyczenia Wesolych Swigt i Szcz?- 
sliwego Nowego Roku. Mam nadziej?, ze razem b?dziemy si? rownie dobrze 
bawic w nadchodzgcym 2005 roku. My - redaktorzy oraz Wy - Czytelnicy. 
[Sciera] 

Przepraszamy za sporg ilosb literowek w poprzednim numerze (sporo rzeczy Irafilo do pisma bez 
standardowych procedur korektorskich). Wkradt si? tez btgd do relacji z WGS (zakoriczylismy jg 
zapowiedzig kolejnej edycji. tymczasem chodzilo o WGD, czyli Warsaw Game Day) - przeprasza- 
my za podanie bl?dnych informacji. fl 
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W Sieci... polskiej rzeczywistosci 



O krajach T rzeciego Swiata rndwi si? jako o lych 
najgorszych, najslabiej rozwini?tych, najbiedniej- 
szych. Tak sobie mysl?: jak wobec tego 
scharakteryzowad Polsk?, ktora niemal w kazdym 
elemencie - oboj?tnie, czy mdwirny o finansach, polityce, czy o 
dost?pnosci konsol i gier - musi byd na swoj wlasny, ten typowo 
polski sposdb oryginalna. Krajem Trzeciego Swiata bynajmniej nic 
jestesmy, raczej europejskim przeci?tniakiem, a jednak - 
paradoksalnie - nic u nas nie jest przeci?tne. Mamy nieprzeci?tne 
w stosunku do zarobkdw ceny, mamy nieprzeci?tne "promocje", 
mamy specyficzne poj?cie "towaru na magazynie", mamy 
mozliwosd zabawy online tylko pod warunkiem kombinowania 



sciqgac wysylkowo np. Halo 2 czy Pro Evolution Soccer 4 z 
odlegtej Australii (ewentualnie Wielkiej Brytanii), bo w 
polskich sklepach nie wiedzq o co chodzi. I niespecjalnie 
ich interesuje, ze premiers w PALu byta trzy-cztery 
tygodnie wczesniej. Dziwne zwtaszcza w sytuacjl, kiedy 
Xbox jest juz w oficjalnej dystrybucji na terenie naszego 
kraju. Zara z, dziwne? Nie, polskie. Podobnie jest ze 
sprz?tem. Kupowalem teraz nowego Xboxa, wipe w 
pierwszej kolejnosci objechatem sieci typu Media Markt. 
Konsola plus dwie gry w cenie 1 1 99 zl (Krakdw). mimo ze 
wczedniej byty po 799 zt. W tej samej sieci, ale w Czeladzi 
- po 739 zl (wersja Crystal). Rozbieznosd ponad 450 zl (ta 



(nasza narodowa specjalnosd), mamy... O tym co mamy w stride sama sied!) mozliwa jest chyba tylko nad Wislq. Jeszcze 



• konsolowym, "polskim swiecie", ale jest do gdry nogami - o tym 
| wlasnie chc? tym razem napisac. 

: -Jak przed miesiqcem zauwazyl Sciera (wYst?pniak), lawinowo 
: rozwija si? ry nek gier online z udzialem konsol. W tej chwili juz 
| niemal co trzeci tytut (PS2, Xbox) wyjezdzajqcy z ttoczni posiada 
: takq opcj?. Giganci wydawniezy, poza kompletnie biemym w tym 
temacie Nintendo, zdajq sobie spraw?, ze to przyszlodd tego 
przemyslu, chod tez na pewno go nie zdominuje. Ograniczenie 
tradycyjnego single player, split-screenu czy LANu wydaje si? w 
praktyce nlemozliwe; podobna sytuaeja miala miejsce swego 



lepszy numer w Empiku (Krakdw), gdzie gosc z dzialu 
multimediow stwierdzil, iz Xboxa nie ma oficjalnie w 
Polsce i majq tylko gry, a sprz?tu nie (kolejna absurdalna 
sytuaeja mozliwa tylko u nas). No nic, uswiadomilem go, 
ze Xboxa mamy wreszeie oficjalnie, a nawet dostppny jest 
w sklepach Empiku np. w Warszawie (przypomnialem tez, 
ze to sled w ktorej pracuje), ale spusdmy na to zaslon? 
milezenia. 

Skoro nie duze sieci, to moze mniejsze sklepy? Dzwonisz 
do pierwszego z tych umownie wi?kszych, by dowiedzied 



: czasu na platformie PC - najpierw zachlydni?cie si? mozliwoscia- si ?' * e wycofuja si? z Xboxa. Kolejny telefon, pytasz ile 
; mi, jakie daje zabawa przez globalnq paj?czyn?, pdiniej online 
: traktowany przez Graczy tylko jako dodatek (bez podniecania si?; 

; wyjqtki w postaci gier stride sieciowych, a te potwierdzajq 
; regul?). Wrddmy jednak do konsol, dla ktdrych w tym momencie 
: to jeszcze wciqz nowosd. Microsoft pompuje setki miliondw 
dolardw, by przekonac nas wszystkich do swiata Xbox Live. Sony 
tez coraz wi?kszq uwag? poswi?ca aspektowi grania online. 

Wszystko fajnie pod warunkiem, ze jested obywatelem Japonii, 



kosztuja nieprzerobione konsole, n 
odpowiedz, ze nieprzerobionych to im si? "nie oplaca 
sprzedawad". Nazwytych "profesjonalnych” firm 
kurtuazyjnie pomin?. W jeszcze innej dowiesz si?, co 
oznaeza “towar na magazynie" w oczach polskiego 
handlowca. "Tak, sq Xboxy”. Kupid jednak nie mozna, gdyz 
”sq“ znaezy tu tyle, iz zostaly zamdwione i maja dojechad 
r par? dni. A dopoty w tym kraju b?dzie tego typu 



USA albo krajdw Europy Zachodniej i strefy euro. Mieszkaniec tak myslenie, dopoki na normalnosd nie ma co liezyd. Gtosno 



; specyficznego kraju, jakim jest Polska, ma juz pod gdrk?. 

: Pierwsza rzecz - oryginalne gry. System DNAS na serwerach 
; Sony sprawdza teraz dodd skuteeznie, czy uzywana kopia nie jest 
: czasem wypalona na domowej nagrywarce. Xbox Live (XL) to 
jeszcze wyzsza liga - potrafi np. wykryc, iz dysk zainstalowany w 
konsoli nie jest oryginalny (od razu ban). I bardzo dobrze. Tylko 
niech przy tym produced wreszeie zadba o to, by nie trzeba bylo 



reklamowana na caly kraj promoeja w MM (prasa, radio, 
TV), gdzie za cen? 690 zl oferowano konsol? PStwo w 



By zarejestrowad si? na serwerach XL nalezy przejdd przez proces 
rejestraeji, ktdry zresztq opisuj? w tedcie online w biezqcym numerze. 
Starter Kita nie ma u nas w oficjalnej sprzedazy, wi?c trzeba 
kombinowac, podajqc np. dane adresowe z paiistwa, w ktdrym XL 
oficjalnie jest. Proste, tatwo da si? obejsc, ale czemu mam wrazenie, ze 
zndw jestem traktowany jak nikomu niepotrzebny klient, ktoremu 
zachcialo si? grad online, ale zglupial do reszty, bo zapomnial gdzie 
mieszka? Polski oddzial Sony do dzis nie wprowadzi! na nasz rynek 
Network Adaptorow, mimo ze urzqdzenie w USA jest od lata 2002 roku, 
a w Europie od ponad osiemnastu miesi?cy. Mimo to wszystkie te ktody 
rzucane pod nogi, ten specyficzny "polski dwiat" dopinguje do tego, by 
pokazad, ze “Polak potrafi". Mam przy tym naprawd? szczerq nadziej?, 
iz coraz wi?cej konsolomaniakow znad Wisly przejdzie na podobny tok 
myslenia: jedli sami nie zaezniemy czegos zmieniad na lepsze, to nikt 
tego za nas nie zrobi. Im wi?cej sprzedanych oryginalnych gier, im 
wi?cej polsko brzmigcych ksyw na Central Station czy Gamertagdw na 
XL, tym wi?ksza szansa na to, ze kiedyd kupimy Xboxa czy inng konsol? 
po sugerowanej cenie na Europ? (np. w tej chwili dla Xboxa jest to 1 00 



grg Killzone, w dodatku przy ratach 0%, skohezyla si? tym. funtow, czyli ok. 650 zl), w dodatku w kazdym branzowym sklepie od 



e dwie godziny po otwarciu sklepu PStwo w promocji juz 
nie bylo, bo poszedl caly przygotowany naklad. A obok lezq 
dzlesigtki tych konsol, tyle ze juz po sugerowanej przez 



r?ki, ze nie b?dziemy musieli zamawiad gier na X-a od kangurow, ze 
ludzie pracujgcy w dziale multimedidw b?dg wiedziec co sprzedajg, ze... 
b?dzie normalnie. Zmienia si? w ostatnim czasie na lepsze, cos drga, 



Sony cenie 699 zl, oczywidcie bez gry. Ot, taka promoeja po jest poprawa, ale po opisanych przygodach z nowymi zakupaml i Siecig 
polsku, bo i jak to inaezej nazwad. musiatem troch? ponarzekad. W koheu to tez typowo polskie. □ [shiva] 



w pjgule 

■ Moze nie wiecie, ale oryginalne Big Mutha 
T ruckers - wyscigi ci?zarowek - sprzedaly si? 
w ponad millonie egzemplarzy. Nic wi?c 
dziwnego, ze THQ szykuje sequel o 
oryginalnym tytule BMT 2. Gra podobnie jak 
poprzednik zawierad b?dzie takze elementy 
strategii ekonomicznej (geez...) - tarn, 
zarabiajgc na wyscigach kas?, stawialismy na 
nogi firm? samochodowq niejakiej Ma Jackson. 
Teraz Ma siedzi w ciupie, a my samodzielnle 
zbieramy kesz na przekupienie Wysokiego 
Sgdu. Spodziewajcie si? nowych tras, truckdw, 
skrdtdw i wi?cej off-roadu - czyli niczego 
odkrywczego. Premiera na PS2 oraz Xa latem 
2005. [butch] 



■ Dost?p nieletnich do gier dla dorostych 
to nie tylko problem USA (wi?cej w Okiem 
Maniaka). Minister handlu Wielkiej 
Brytanii, Patricia Hewitt, walczy na 
Wyspach o bardziej restrykcyjne 
przestrzeganie systemu PEGI (europejski 
system ratingowy gier video) oraz 
stworzenie nowych, bardziej wyraznych i 
czytelnych oznaezen granic wiekowych na 
opakowaniach. Badania w UK dowodzg, ze 
podezas gdy sklepy surowo przestrzegajq 
przepisdw odnodnie np. filmow DVD, 
kompletnie ignorujg znaezek "od lat 1 8“ na 
grach video - mimo, ze kara za to wynosi 
do 5000 funtdw lub pol roku wi?zienia. Pani 
Hewitt walczy takze o uswiadomienie 
rodzicom, ze obecne gry, ktdre kupujg oni 
swym pociechom, to "troch?" inny poziom 
wymowy wizualnej niz produkcje z ich 
mlodosci. A dzieciakom w to graj... [butch] 



■ EA oficjalnie 
zapowiedzialo Fight 
Night Round 2, czyli 
kontynuacj? 



konsolowegoboksu 
- prosto ze swej 
stajni EA Sports. 

Rzecznikiem gry i 
twarzq oktadki b?dzie mistrz swiata wagi sredniej - 
Bernard "The Executioner" Hopkins, ktdry we 
wrzesniu tego roku pokonal Oscara De La Hoy?, 
zyskujqc powyzszy tytul. Do gry powraca swietny 
system kontroli zawodnika znany jako Total Punch 
Control, a wsrdd nowosci znajdq si? Haymaker - 
mozliwodd polozenia przeciwnika na dechy jednym 
moenym ciosem - oraz Cutman, bajer umozliwiajqcy 
leczenie odniesionych ran w przerwach pomi?dzy 
rundami. A b?dzie co leezyd, albowiem i tym razem 
naszym zmaganiom na ringu towarzyszyc b?dzie 



realistyezny model obrazed fizycznych, 
"wypisujgcy" kazdy otrzymany cios na twarzy 
zawodnika, z juchq tryskajqca na wszystkie 
strony. FNR2 trafi na wszystkie trzy konsole 
W marcu 2005. [butch] 

■ Ubisoft wystawilo na najwi?kszym 
serwisie aukcyjnym dwiata - eBay - trzy 
aukcje charytatywne, z ktdrych catkowity 
dochod przeznaczony jest dla Banku 
Zywnosci wspierajgcego glodujqcych w San 
Francisco. Te aukcje to trzy zestawy konsol: 
PS2/Xbox/GC - kazda z pakietem 1 3 gier, od 
klasykow typu PoPrTSoT czy Splinter Cell, po 
nowodci jak Ghost Recon 2 czy PoP:WW. 
Wartodd rynkowa kazdego zestawu to 500$. 
Niby dobre i to, ale czy nie latwiej byloby 
puscid przelew na jakqd okrqglq sumk?? 
[butch] 






Co flowego ? 





czyli newsy z Kraju Kwitnqcej Wisienki 



Witam w noworocznym (aczkolwiek ukazujqcym si? jeszcze w 
Starym Roku) wydaniu Ohayo Nippon. Jak sami zauwazycie, 
Kqcik zdominowany jest przez wiadomosci dotyczqce Dragon 
Quest VIII, ale nie ma co si? dziwid - zapanowaio szaleristwo 
Dorakue. Zapraszam do lektury. 




egft'f&iQ, Szal Dorakue (japoriski skrot Dragon Quest) 
rozpoczql si? 27 iistopada! Najlepiej 
- sprzedajqca si? na swiecie seria RPG 
* wzbogacila si? o osmq juz odslon?, ktora na 

starcie pobila kilka rekordow. W ciqgu pierwszych dwbch dni 
sprzedano 2 miliony 1 67 tysi?cy egzemplarzy Dragon Quest VIII, 
natomiast dnia trzeciego DQVIII miai juz trzy miliony 
sprzedanych kopii na liczniku. Jako ciekawostk? podam, iz 
pierwszym Japohcem, ktdry nabyl DQVIII 27.XI. o godzinie 7 byl 
Yuusuke Asano. 24-letni student z Setagayaku, ktdry dostqpil tez 
zaszczytu wspolnego zdj?cia z two re? serii Yuji Horii i szetem 
Square Enix Yoichi Wada. 



Firma Hori, specjalizujqca si? 
w gadzeciarskich peryferiach do 
PS2, przy okazji DQVIII nie mogta 
sobie odmowid wypuszczenia 
czegos oryginalnego dla tej gry. 

Supermozgi z Hori wymyslily 

kontroler w ksztalcie... 

k niebieskiego gluta towarzyszqcego gldwnemu 
| bohaterowi. Kontroler posiada specjalnq 
podstawk? z logo DQVIII, na ktorej mozemy 
rzeezonego gluta potozyd do gory nogami 
' (tylko czy to cos ma nogi?:). 



a 



Ogdlnie wszyscy chcq zarabiad przy okazji pojawienia si? na 
rynku nowego Dorakue i nie jest niezym dziwnym, ze najwi?cej 
chce zarobid sam developer. Cena Dragon Quest VII zostala 
paskudnie zawyzona - za kopi? trzeba wybulid 8.800 jenow (+ 
plus podatek), co daje sum? wyzszq o 2 tysiqce jendw od tej, 
ktorq trzeba zaplacid za zwyklq gr? na PS2. Rekordowa ilosd 
sprzedazy przy wyzszej cenie zdecydowanie oddaje skal? 
zjawiska o nazwie Dragon Quest. 



Jedli jestedmy juz w temacie DQVIII - razem z grq Gracze 
otrzymajq specjalnq ptyt? DVD m.in. z trailerem gry Code Age. w 
ktorej to produkcji maeza palce Yusuke Naora (m.in. Chrono 
Trigger, Final Fantasy VII.VIII.X). Tytul ten posiada grafik? 
zblizonq do tej z Unlimited i Romancing SaGa i to wszystko, co 
na razie mi o niej wiadomo. 

Jeszcze cod o Dragon Quest. Square Enix zapowiedzialo 
wypuszczenie niskobudzetowej wersji Dragon Quest VII: 

Warriors from Eden w cenie 3675 jendw oraz Valkyrie Profile w 
cenie 2625 jendw. Premiery tanich edycji trzeciego lutego 2005. 



Capcom zapowiedzialo 
wypuszczenie na rynek serii 
odziezowej z gry Biohazard 4 pod 
nazwq Leon's Collection. Caly zestaw 
b?dzie si? skladac z wody koloriskiej, t-shirta, 
koszulek, r?kawic, paska, spodni jepnsowych, 
okularow przeciwslonecznych, skorzanej kurtki, butow i kilku 
mniejszych pierdotek. Leon's Collection b?dzie dost?pne w 
intemetowym sklepie e-Shop od 7 lutego 2005. 





Po sukcesie megawykr?conej gry Katamari Damacy nietrudno 
byfo si? domyslid, ze Namco b?dzie si? staralo zarobid kilka 




rdznorodnego 
arsenatu maszyn 
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dodatkowych grosikdw na kontynuaeji. Zapowiedziano juz, zr 
roku w Japonii pojawi si? sequel KD dla konsoli PS2. 

Ostatnio pisalem, ze film Final Fantasy VII Advent 
Children ukoriezony jest tylko w 60%. Niestety, 
musialo to znalezd przelozenie w dacie premiery. j 
Square Enix oficjalnie przesun?lo premier? tego 
tytulu z zimy 2004 na "gdzies w 2005 roku". 

Bandai poinformowato o powstaniu ich nowej marki 
QB, studia, ktore zajmie si? mi?dzy innymi wydaniem 
gry Tetsuya Mizuguchiego (eks-Sega). Pierwszymi 
produkejami spod znaku QB b?dq Luminee dla PSP i Meteos 
dla Nintendo DS. 

v W japoriskim Club Nintendo pojawila si? nowa promoeja 
; !Vj dla wszystkich tych, ktorzy zarejestrujq na tej stronie 
' SS swojq kopi? gry Kingdom Hearts: Chain of Memories. 
Otoz majq oni szans? otrzymad jeden z dwbch modeli r?cznikow 
z gry KH:CoM. Pierwszy, w szarym kolorze, posiada motyw logo 
KH:CoM, drugi, niebieski, ma zarys Sory. Wdrod wszystkich 
zarejestrowanych uzytkownikdw KH:CoM rozlosowanych 
zostanie 8 tysi?cy darmowych r?cznikdw, ktdre trafiq do nich 
juz wstyczniu 2005. 



W ostatnim wydaniu magazynu Dorimaga ukazal si? 
wywiad z "charadezajnerem" Tetsuya Nomurq, w ktorym 
ujawnil on kilka faktdw na temat gry Kingdom Hearts 
oraz serii Compilation of Final Fantasy VII. Nomura 
ujawnil mi?dzy innymi, ze Kingdom Hearts b?dzie 
obj?tosciowo dwa razy wi?ksza niz cz?sd pierwsza i 
najprawdopodobniej ukaze si? na dwbch plytach DVD. 
Pojawi si? od groma nowych disneyowskich postaci oraz 
nowe swiaty. Ruchy Sory zostaly ponownie “skapturowane", 
aby pokazac, jak bardzo wydorosla! od czasu cz?sci 
pierwszej. W kwestii "kompilacji fajnalowej" Nomura byl 
bardziej wylewny. Powiedzial mi?dzy innymi, ze w wersji 
komorkowej (Before Crisis) zostanq dolozone nowe 
postacie. Nie chcial potwierdzic natomiast tego, ze Dirge 
of Cerberus b?dzie strzelaninq, twierdzqc, ze Gracze i 
pewno b?dq zaskoczeni (a wi?c puzzle?:). Niektore 
postaci z Advent Children pojawiq si? w grze Dirge of 
Cerberus, ale obie historie nie b?dq zbytnio ze sobq 
polqczone. AC b?dzie historiq Clouda, a DoC Vincenta, 
z tym ze obie b?dq dzialy si? w Midgardzie. Na 
zakoriczenie Nomura stwierdzil, ze pracujqcy nad 
calosciq Yoshlnori Kitase ma wiele pomysldw 
dotyczqcych kompilacji, o wiele wi?cej niz to sobie sam 
Nomura zalozyt, wi?c pojawi si? pewno jeszcze wiele 
zaskakujqcych niespodzianek. 



Pojawily si? nowe informaeje dotyczqce gry Oni dla PS3. Koei 
poinformowato, ze produkeja ta b?dzie bazowala na nigdy nie 
sfilmowanym dziele samego Akiry Kurosawy! W produkcji 
b?dzie uezestniezye Hisao Kurosawa, syn wielkiego 
japoriskiego rezysera, ktdry chcial z tego materialu 
wyprodukowac animowanq sen?. Ostatecznie zdecydowano 
si? jednak na udzial zywych aktordw, powstanie wi?c gra i 
film z budzetem 3 miliarddw jendw. Na potrzeby tego 
przedsi?wzi?cia Koei stworzylo nawet spolk? filmowq. 
Prezydent Koei Yoichi Erikawa potwierdzil, ze gra b?dzie 
tworzona z myslq o PS3 z wielkim naciskiem na rozgrywk? 
online, ktdra jego zdaniem b?dzie podstawq w konsolach 
nowej generaeji. Erikawa dodai tez, ze wedlug niego produkcje 
na PS3 b?dq miaty takie budzety, ze spokojnie b?dq mogty 
konkurowacz hollywoodzkimi produkejami. Premiers filmu i 
gry planowana jest na 2006 rok, a juz teraz przeprowadzany 
jest casting majqcy na celu znalezienie "niezwyklej 
indywidualnodci". ktdra ma zostac gtdwnq postaciq. Uwaga. 
ma to byb "bialas"! 



Na zakoriczenie popierddla, tra- 
dycyjnie juz od wydawey nisko- 
budzetowych tytutow - D3 Publi- 
sher. Tym razem na tapet? bie- 
rzemy gr? o tytule Dai Bijin 
(The Giant Beauty). Boha- 
terkq jest modelka Riho 
Futaba po lekkiej mu- 
taeji spowodowanej 
ukqszeniem diabo- 
licznego "kraba". 
Wielka jak King 
Kong Riho zaezy- 
na pustoszyd Japo- 
. ni?, a dzielo zniszcze- 
\p v nia rozpoczyna 
od Okinawy. Za- 
daniem Gracza 
jest powstrzy- 
manie kobiety- 
giganta w stroju 
bikini przed de- 
molkq za pomocq 



strzelajqcych 
pokroju 
helikopterdw i 
mydliwcdw. 

Ciekawym patentem jest chociazby zrzucanie 
bomb, ktdre zamiast wybuchac zmieniajq si? w 
olbrzymie kawalki tortu. Riho przysiada, aby 
spalaszowad ciacho, a my wdwczas naparzamy w 
niq z karabinow/rakiet ile fabryka data. Uwaga! Riho 
potrafi niezle si? odwinqd i zrobid nam niemale 
“kuku", a wszystko to oczywiscie z graejq modelki. 
Ot. taka “seksi monsta". 

I to byloby na tyle. Pami?tajcie o cieplych czapkach, 
r?kawiczkach i szalikach - nie ma nic gorszego niz 
granie z wysokq gorqczkq! □ 

LOKI 



w pignle 

■ Jak mozna bylo si? spodziewad, Halo 2 
budzi wiele emocji i teorii spiskowych wsrod 
fanow - wystarezy zajrzec na nasze forum. 
Niektdrzy Gracze wynalezli tajemniczq dat? "9 
lutego", ktdra jakoby pojawia si? wylqcznie w 
Creditsach trybu Legendary. Jednak oficjalne 
wieSci szybko ostudzily podniety - napisy 
koricowe sq takie same dla kazdego trybu gry, a 
9 lutego nie wydarzy si? nic specjalnego. Przy 
okazji wyjadniono, gdzie podzial si? fragment 
gry z okr?towaniem si? ekipy Brute 1 ow. znany i 
prezentowany na wielu targach, m.in. E3'2004. 
Level ulegl znaeznym modyfikaejom - szczqtkl 
pomysldw mozna obejrzed w misji Metropolis, 
jednak wprowadzono pewne zmiany fabuly i 
gameplayu, ktdrym lepiej przysluzyl si? wielki 
Skarabeusz. [butch] 



■ Halo 2 Autoupdate - taki sofeik oczekiwal na 
wszystkich Graczy, ktorzy przy pomocy nowej 
produkcji Bungie zalogowali si? pod koniec 
Iistopada na serwery Xbox Live! Zassany z 
serwisu patch poprawia funkcjonalnosd H2 w 
aspekeie wyswietlania obrazu w trybie 480p na 
telewizorach wysokiej rozdzielczodci - HDTV i 
EDTV. Jednak jego gldwnym zadaniem bylo 
przyspieszenie wyszukiwania dost?pnych gier 
w trybach Quickmatch i Optimatch - czasami 
opdznienia byly irytujqco dtugie. Ale chyba 
najwi?kszym bajerem Autoupdate jest 
odblokowanie mapy Foundation na potrzeby 
multiplayera. Poprzednio byla ona dost?pna 
tylko dla tych, ktorzy ukoriczyli singla i 
aktywowali trening na koricowym levelu. Od 
teraz Foundation, inspirowane starym 
shooterem Bungie pt. Marathon, jest dost?pne 
dla wszystkich. [butch] 



■ Halo 2 narobilo na calym swiecie wielkiego 
halo - co do tego nikt juz chyba nie ma 
wqtpliwosci. Wystarczyl miesiqc od premiery 
(09.1 1 .), aby gra trafila do 5 miliondw 
spragnionych Graczy, a Xbox Live! odnotowalo 
Iqcznie 28 miliondw godzin sieciowych zmagari w 
ten tytul - to absolutny rekord w historii XL! 
(przeci?tnie kazdy grajqcy w H2 sp?dza w sieci 
1 ,5 h). Co ciekawe, z ponad miliona wszystkich 
zarejestrowanych uzytkownikdw serwisu, az 
900.000 regulamie wycina swych kumpli online 
wlasnie w Halo 2. Co udowadnia, ze wbrew 
opiniom hardkorowych graczy (hi Fil4!;), zmiany 
jakie przeszedt multiplayer wyszty tytulowi na 
dobre, czyniqcgo bardziej przyst?pnym dla 
szerokich mas, co z kolei ma wymierne odbicie w 
korzysciach finansowych dla Bungie i Microsoft. 
Bo o to przeciez ostatecznie chodzi... [butch] 



■ Nowe przygody Master Chiefa uzyskaly w 
Wielkiej Brytanii status trzeciej najszybciej 
sprzedajqcej si? 
gry w historii. 
zyskujqc ponad 
260.000 nabywedw 
wciqgutrzech 
pierwszych dni po 
premierze. Dwa 
pierwsze miejsca 
okupuje oczywiscie seria GTA (VC i SA) - w 
ciqgu dwoch dni od premiery Carl Johnson 
zagoscit w 677.000 domdw na terenie UK, a 
tydzieri pozniej p?kla liezba siedmioeyfrowa. 
Biorqc pod uwag? baz? uzytkownikdw Xboxa 
na Wyspach, Halo 2 zakupil co szosty 
posiadaez pudelka Billa. Dla fanow maly 
bonus: jesli uzywacie Windows Media Player 
9 lub 10, uderzajeie na wmplugins.com po 
oficjalny WMP Halo 2 Skin, [butch&koso] 
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Posiadacze Xboxow mogli w tym miesigcu ostro pograd, 
bo ukazato si? kilka wyczekiwanych z wypiekami na 
twarzy gier. Tymczasem coraz gfosniej mowi si? o 
Xboxie 2 (tudziez Xboxie Next), a obok mozecie 
przeczyta 6 pierwszg zapowiedz tytutu tworzonego 
prawdopodobnie z myslg o tym sprz?cie. W catym tym 
next-genowym zamieszaniu wi?cej jest plotek niz 
potwierdzonych doniesieii, dlatego poki co mozemy 
skupid si? na katowaniu maszyn z zielonych okiem - 
wszak swi?ta to najlepsza okazja do odrobienia growych 
zaleglosci! Mimo wszystko zach?cam do wrzucenia na 
zgb jakiejs kapusty z grzybami czy barszczyku - ot, tak 
dla smaku. □ [koso] 




Jeden z intemetowych serwisow 
'ozplotkowal sip na temat next- 
genowej konsoll Microsoftu. Xbox 2 
miaiby bye rzekomo dostppny w trzech 
wersjach. Plerwsza, Xbox Next, to 
sprzpt bez twardego dysku. Xbox Next 
HD miaiby posiadac twardziela, z kolei 
Xbox Next PC bytby bardziej pecetem, 
niZ konsola (co tzw. znawey zarzucali 
pierwszemu Xklocowi) - z Windowsem, 
klawiaturg, myszkq i innymi typowo 
komputerowymi peryferiami. Pierwsze 
dwie konsole mialyby si? ukazac juz na 
jesleni2005 roku, Xbox Next PC 
natomiast rok pbznlej. Plotka? Raczej 
tak. [koso] 



Film Halo? Plotki na ten temat 
krgzg od dawna. Jeden z 
niemieckich site’ow intemetowych 
zamieScit nawet rzekomg rozpisk? 
scenarlusza (patrz obok). Rezyserem 
miaiby bye Ridley Scott (ktoz nie nadaje 
si? lepiej niz twbrea “Blade Runnera", 
“Obcego" i “Helikoptera w ogniu"?), 
gtowne role zas przypadlyby Edowi 
Harrisowi (kapitan Keyes) i Samuelowi 



L. Jacksonowi 



(sierzant 
Johnson). 
Kilka dnl 
pozniej inny 
serwis podal, 
ze owszem, 
w wytwomi 
Warner Bros. 



pomysl 



konkretne dzialania za tym nie szly. 
Moze oszalamiajgcy sukces H2 naklonl 
jedng z hollywoodzkich wytwbrni do 
nabicia kabzy. [koso] 




Panie, panowie, umyjcie z?by. zapnijeie pasy i nie regulujcie odbiornikow - oto przed Wami pierwsza 
zapowiedz gry na next-genowg konsol?! Nie do kortca wiadomo jakg, ale istnieje wiele przeslanek 
wskazujgcych na Xboxa 2. Premier? WarDevil zapowiedziano na drugg potow? 2005 roku, tymczasem 
nowe maszyny Sony i Nintendo ujrzg swiatlo dzienne dopiero za 2 lata. Data launchu Xboxa 2 rowniez nie 
jest jeszcze ustalona, niemniej wigkszosb plotek i ..kontrolowanych wyciekow" m6wi wlasnie o przyszlym roku. Ale 
dosd dywagacji - przyjrzyjmy si? WarDevilowi. 

Tytulowy bohater walczy z przeciwnosciami 
losu w postapokaliptyeznym swiecie rzgdzonym 
przez korporacj? Chun. Poki co zaprezentowano 
jedynie teaser (robigey zreszta swietne 
wrazenie), niemniej autorzy zarzekajg si?, ze 
sama gra b?dzie wygladala niewiele gorzej (o 
ile w ogole). Sama produkcj? ekipa Digi-Guys 
(developer) okreSla jako “innowacyjna gr? 3D 
nowej generaeji”. W czym owa innowacyjnobb 
ma si? objawiac, jaki b?dzie charakter 
rozgrywki, wreszeie jaki widok (FPP/TPP) 
zostanie nam zaserwowany - nie wiadomo. Na 
dzieii dzisiejszy mozemy bye pewni jedynie 
sugestywnego futurystyeznego klimatu i tego, ze 
kunszt designerow pracujacych nad 
srodowiskiem gry jest naprawd? sporego 
kalibru. A tak poza tym to przeciez pierwsza 
jaskolka zwiastujaca nadejscie next-genowej 
tali... □ [koso] 






■ Ciekawa informaeja naplyn?la z Digital Illusions. Jak 
wiadomo firma pracuje nad Battlefield: Modem 
Combat, ktora ma bye wydana na PS2 i Xboxa jeslenig 
2005 roku. Tymczasem w planach firmy figuruje tez wersja 
na trzecig konsol?, oznaezong jako “MS Nextgen". 
Pomijajgc fakt samej gry, ta intormaeja daje nam pole do 
dywagacji na temat daty premiery nowej konsoli Microsoftu 
- czyzby miala ona nastapic juz za rok...? [koso] 



■ JoWooD pracuje nad 
Stargate SG-1 : The 
Alliance, grg opartg na 
popularnym serialu 
telewizyjnym. P6ki co 
wiadomo o niej tylko tyle, ze 
ukaze si? w drugiej polowie 2005 roku. Ale screena 
mozecie obejrzec. [koso] 




a Bungie weigz pilnie slucha opinii fanow w temacie 
Halo 2 online i na poczgtku grudnia wypuscilo drugi 
juz update sieciowy. Tym razem skupia si? on gtownie na 
wi?kszym zroznicowaniu playlist - Gracze narzekali na 
zbyt cz?sto powtarzajgce si? te same typy meezow i map 
podezas walk na XL! Dodatkowo nowg aren?, czyli 
odblokowane pierwszym updatem Foundation wrzucono 
do wi?kszej ilosci potyezek (stusznie, jest tego wartel), 
wydfuzono rowniez defaultowy czas trwania pojedynkow 
orazdodano/usuni?to pojazdy z niektorych gier. Dwie 
nowe playlisty to Team Slayer - rbzne typy deathmatchow 
dwoch 4-osobowych grup - oraz Rumble T raining, czyli to 
samo co Rumble Pit, ale z grupami po 8 osob. Pojawienie 
si? drugiego update'u nie bylo oznajmiane Graczom 
specjalnym ekranem informujgcym - zassal go 
automatyeznie kazdy, kto zalogowal si? na XL! z Halo 2 po 
2 grudnia. □[butch] 



San Andreas jest brutalne, a Manhunt to przegi?cie? 
W Chowajcie si? dewoty, bo oto nadchodzi Dealer: 
Chronic, Pills & Coke (PS2, Xbox)! Gra teamu Nagual 
Games daje mozliwosc zbudowania od podstaw 
narkotykowego imperium - najpierw niewinne dealowanie 
marychg i haszem na ulicy, pozniej zabawa w coraz 
mocniejsze prochy (LSD, ecstasy, kokaina, heroina), 
rozwijanie sieci dystrybueji, budowa wtasnych fabryk i 
plantacji, a nawet rozkr?canie pomografieznego interesu. 
Najwi?kszy nacisk polozono wlasnie na handel drugami, 
ale Dealer to tak naprawd? takie GTA - rozbijania si? 
autami i terroryzowania przechodniow zwyczajnie nie 
moglo zabrakngc. Gra zapowiada si? niezwykle 
kontrowersyjnie (co moze jej tylko pomoc w promocji), a 
tworcy juz muszg si? tlumaczyb ze swojego pomyslu. I 
robig to dose groteskowo: “nasza gra pokazuje, ze branie i 
rozprowadzanie narkotykow to nie tylko przest?pstwo. ale 
takze wielka szkoda tak dla spoleczenstwa, jak i osob 
ktore je zazywajg". Niezla Sciema! Na razle brak 
screenshotow, ale trzymamy r?k? na pulsie. [koso] 

□ Electronic Arts podafo, ze Oddworld Stranger 
zmienilo nazw? na Oddworld Stranger’s Wrath. 
Premiera b?dzie miafa miejsce 25 styeznia 2005 roku 
(tylko Xbox). Ciekawe czym zaskoezy nas nowy 
przedstawiciel tej serii, bgdz co bgdz jednej z najbardziej 
niezwyktych, w ktore mozna pograc na konsolach. [koso] 



Podezas jednej z konfereneji prasowych Tecmo, 

^*3 prezydent firmy Junji Nakamura zdradzif kilka 
szczegolow dotyczgcych przygotowywania przez wielkie 
koncemy gruntu pod nowg generacj? konsol. Podobno 
Microsoft jest znaeznie bardziej aktywny w dzialaniach 
majgcych zapewnic support swej maszyny, co objawia si? 
w prowadzeniu intensywnych rozmow. Tymczasem Sony 
zdaje si? nie przykladac do przyszlosci wi?kszej wagi, 
skupiajgc si? raczej na obecnej generaeji. Zdobycie 
przychylnosci japonskich developerow moze bye 
j?zyczkiem u wagi nadchodzgcego wielkimi krokami 
starcia. [koso] 




I 
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Kolejny wypasiony miesiqc w temacie PlayStation 2. 
Mlodziutka PStwo zapewne nie b^dzie najczfsciej 
spotykanym prezentem pod polskg choinka, ale miejmy 
nadziej?, ze dzifki niej populamosc Czamuli w naszym 
kraju ponownie podskoczy. Na froncie popularyzacji konsol 
w naszym kraju warto docenic widoczne tu i owdzie 
reklamy Killzone i Need for Speed Underground 2 w 
polskiej TV, grudniowg promocje PStwo z gra za 690 zt 
oraz kolejny krok pr^znie dzialajgcego polskiego oddzialu 
Electronic Arts. Do konca roku w sieci Empik przy zakupie 
3 platyn wydawanych przez EA (m.in. LoTR:RoTK, TTT, 
Burnout 2, MoH:RS, SSX3, 007:AUF i wiele innych), 
czwartg dostajemy za 50% ceny. A moze by tak cos 
gratis? Tak czy inaczej - jest coraz lepiej! □ [butcher] 



[ja Doktadnie7grudniaSonyujawnik> 
jedng z najwazniejszych informacji 



NIEMOZLIWE, MOJ 
KAMUFLAZ BYt 
DOSKONAtY! JAK 
WIEC ON...?! 



; odnosnie PlayStation 3. Glownyprocesor 
j graficzny konsoii (GPU) powstanie przy 
j wspotudziale SCEI z NVIDIA Corporation, I 
! bcdgcpdgczeniemrozwigzariopartycho | 
| wspolpracczchipem The Cell tych 
j pierwszych oraz technologic GeForce 
| tych drugich. Oczywiscie umowa micdzy j 
firmami jest dlugoletnia, o 
powstajgcy GPU znajdzie zastosowanie 
nie tylko w PS3, ale takze w innych 
urzadzeniach elektronicznych japoriskiego j 
koncemu. Ta specjalna kosc graficzna 
produkowana bedzie w fabiyce Sony 
znanej jako Nagasaki Fab2 oraz w OTSS 
j - laboratoriach prowadzonych wspolnie z 
Toshiba- Jak zapewnil Ken Kutaragi, 
stworzenie procka to tylko poczatek - 
wspolne dzialania Sony i NVIDIA pdjda 
1 dalej, owocujac narzcdziami graficznymi i 
softemwszelkiegorodzaju, niezbcdnym 
; do tworzenia m.in. gier na PS3. 

Zachwytom i obietnicom towarzyszacym 
, oswiadczeniu nie bylo korica - zarbwno ze 
strony SCE jak i szefostwa NVIDIA. Jak 
| si? okazuje, nad owym projektem 
pracowano po cichu od 2 lat, a "polaczenie 
rewolucyjnego procesora The Cell i 
technology graficznych NVIDIA pozwoli 
na stworzenie obrazow zapierajacych 
piersiach, ktbre zaskocza i 
urzekna konsumentow". Ciesza rowniez 
slowa jednego z tworcow serca PS3 - The j 
Cell - Petera Hofstee z IBM. Zartobliwie 
stwierdzil, ze "aby programowabThe Cell ! 
nie trzeba bedzie znac sic na budowie 
rakiet". Ktopoty z okielznaniem mocy 
PlayStation 2 i skomplikowanych 
sztuczek programistycznych znane sa 
branzy nie od dzis. W przypadku PS3 
cala zabawa w tworzenie gier bedzie o 
wiele latwiejsza, a czas nauki 
programowania znaeznie sic skroci. 
z.Niby picknie - ale czy oznaezab to 
bedzie tym samym zalew 
picknych wizualnie, ale 
ptytkich jak talerz crapow? 
[butch] 




Producent: SCEE Data wydania: WIOSNA 2005 






EYETOY: KINETIC 



Machanie witkami na ekranie 




Struny glosowe zahartowane (w sam raz na 
sylwestrowe ryki), rytmiezne gibanie sic 
podszlifowane (w sam raz na kamawal) - czas 
na cwiczenia ogolnorozwojowe i zadbanie o 
resztc ciala. Takie wnioski nasuwaja sic. gdy przyglgdamy 
sic nowej propozycji tworcow ET: Play i ET: Groove - grze 
EyeToy: Kinetic od Studio London. Ten wewnctrzny team 
developerski SCEE pozostaje wierny swemu pupilkowi i 
jednemu z najpopulamiejszych gadzetbw na PS2, plodzgc 
kolejng nietypowg produkcjc dla kamerki. Powstaje ona we 
wspolpracy z Nike Motionworks. a jej zadaniem • w 
tradycyjnym dla EyeToya stylu - bedzie "poprawa" naszego 
ciala w wielu aspektach: sprawnosci, postawy, balansu, 
oddychania, czasu reakcji i ogolnej kondyeji. Zapowiada sic 
wicc pozyeja o wiele "powazniejsza" niz wspomniane 
wyzej pozycje czy recenzowane miesiac temu ET: Play 2. 
Specjalibci z Nike udostepnili na potrzeby ET:K zarowno 
wiele informacji o cwiczeniach, jak i sami stworzyli 
specjalnie na potrzeby gry wiele sekweneji ruchowych do 
rozgrzewki czy rozeiagania. Pomagali takze w tworzeniu 
trybu Osobistego Trenera (Personal Trainer) i paru innych 
patentow wymyslonych przez Sony. Co do samej gry, 
zaoferuje nam ona szeroki wachlarz urozmaiconych 



ezynnobei ruchowych, wykorzystujac do tego 
kamerke oraz nowe, szerokokatne ujecie 
perspektywy dla lepszego przedstawienia obrazu 
na ekranie. Calosc zmagari podzielono na cztery 
dyscypliny: Aero Motion, Combat, Mind i Body; z 
nazw tych jasno wynika, ze skoncentruja sic na 
roznych obszarach naszego ciala i umyslu, 
wykorzystujac rbznorodne techniki - odnajdziemy 
tu elementy taiica nowoczesnego, Tae Kwon Do, 
kick-boxingu. aerobiku, karate, Tai Chi i jogi. 
Jakkolwiek picknie by to nie brzmialo, patrzac na 
pierwsze screeny tatwo sobie wyobrazic, ze 
naszym zadaniem ponownie bedzie zbijanie 
odpowiednio porozmieszczanych w wirtualnej 
przestrzeni popierdolek. co zasymuluje etekt walki 
czy skoordynowanych bwiczeri. Obie strony 
umowy sa niezwykle podjarane wspolpracg: Nike 
pozyskalo nowa forme inspiraeji mtodziezy 
ruchem i zdrowym trybem zycia (i przyszlych 
klientow). a SCEE nowatorski tytul (pierwszy na 
PS2 typowo ’fitnessowy") oraz kontakt z poteznym 
sponsorem, co otwiera drzwi kolejnym. □ 

[butcher] 




Dla fanow oldschoolowych shooterow w 
nowych szatach nadchodzi swieza 
produkeja od gosci z Gaming Side - HILL 
Project. Tytul ten, inspirowany przez Gradius 
czy Ft-Type, 
przedstawi 
nam rozlegle, 
real-time'owe 
levele w 3D 
wykreowane 
przy pomocy 
narzcdzi 
RenderWare 
(ostatnio z RW korzystal np. Burnout 3 od 
Criterion). Dwa rodzaje widoku przelaczane w 
dowolnym momencie odegraja duzg role w 
taktyce walk, bedzie tez upgrade statkow i 30 
rodzajow broni. Stacje kosmiezne, bazy 
ksiezyeowe i inne galaktyczne lokaeje included, 
mozliwy rowniez tryb online - jednak poki co 
HP brakuje jeszcze wydawey. [butch] 





rgg Na rynku ukazaty 
“J sic2wersje 
oficjalnegoOST do 
GTArSan Andreas. 



Dwuplytowy przeglad 
wybranych songow w 
listopadzie i full 
wypasiony 8-plytowy 
BoxSetwydany7 
grudnia. To jednak 
wlaSnie ten 
skromniejszy zawiera milutka niespodziankc 
dla fanow gry - DVD z kilkunastominutowym 
filmem pt. Introduction. Zgodnie z tytulem 
przedstawiona na silniku GTA:SA historia jest 
niejako wprowadzeniem do gry i ukazuje nam 
wydarzenia poprzedzajace o kilka dni cala 



fabulc- Mozemy z kilku rbznych perspektyw spojrzec na 
zorganizowana przestepezobb San Andreas i Liberty City, postab 
CJ’a i jego zajecia przed przybyciem do Los Santos (drobne 
kradzieze. handel furami), korupeje polieji czy konflikty wewnatrz 
Grove Street Family, zwlaszcza na linii Sweet - CJ. Albo 
zobaezyb jak boss mafii Liberty City - Salvatore Leone - 
wprowadza do gry swego pionka i nowego frontmana kasyna 
Caligula’s Palace, znanego skadinad Kena Rosenberga. W 
Introduction sw6j wyrazny poczatek ma wiele watkbw 
poznawanych pozniej przez Graczy w GTA:SA. - dla fanbw to 
pozyeja obowiazkowa. [butch] 

rgg Kojima ujawnil pierwsze bonusy europejskiego wydania 
“ MGS3: Snake Eater, a przy okazji date wydania - marzec 
2005. Innymi stowy: brak niespodzianki i kwartal czekania przed 
nami. Zaskoczeniem nie jest rowniez obecnosc nowego stopnia 
trudnosci w wersji PAL - European Extreme, trybu pojedynkdw z 
bossami Duel Mode oraz mozliwobb obejrzenia wszystkich 
wstawek filmowych - Theater Mode. Hideo, masz cos jeszcze w 
rekawie ? [butchj 



A jednak! Tym razem posiadaezom zsieciowanych 
ISJ peesdwojek w Europie dane bedzie zakosztowab 
eksterminacji zombiakow online! Capcom oficjalnie potwierdzilo 
odpowiedni tryb zabawy w nadchodzqcym Resident Evil Outbreak 
File #2 (a takze Monster Hunter). Przyczynity sic do tego apele 
fanow zawiedzionych brakiem takowego w oryginale oraz dobre 
przyjecie obu nowych gier w KKW, gdzie tysigee Graczy rzucilo 
sic wybijab nieumarlych w Necie - Capcom ma nadziejc 
powtbrzyb ten sukces na naszym kontynencie. Wsrod 
potwierdzonych lokaeji REO#2 sg zoo, nawiedzony las i 
oczywiscie posterunek polieji, a nowoscig jest mozliwosb 
strzelania podezas poruszania sic- Szkoda, ze premiers dopiero 
latem. [butch] 



pyri rwj Zapowiadane w poprzednim numerze nietypowe 
IfiS Cm spojrzenie na przygodowy horror - Stubbs The Zombie • 
otrzyma wlasny soundtrack na CD, w ktbrym udzial wezmg mlode 
kapele rockowe z USA. Klimat trackow pasuje podobno do 
fabulamego tta gry i akcji w blizej nieokreblonym miebcie roku 
1 959. Co ciekawe, kazdy z bandow na potrzeby OST skomponowal 
cover jakiegos przeboju z tamtych lat. a utworbw tych nie 
znajdziemy nigdzie indziej - jedynym wyjgtkiem jest “The Living 
Dead”grupy Phantom Planet, [butch] 
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pojawita si? na PS2 ma 
zrekompensowad 
posiadaczom GC wi?ksza 
^vliczba postaci, ulepszony 
ft system walki oraz 
I oryginalnejapohskieglosy 
■ postaci. Niby fajnie, ale na 
~ PS2 wyszla wtasnie trzecia 
cz?sc tej gry... [loki] 



_ ' ' Kilka dat... 7 stycznia 2005 roku 
.^1 b?dzie miata swoja europejska 
l .x premier? gra The Legend of Zelda: Four 
jjflfq Swords Adventures, 4 lutego - Donkey Kong: 
Jungle Beat. Prawie trzy tygodnie pozniej, bo 
25 lutego wyladuje w Europie Mario Power 
Tennis. Na 1 8 marca jest planowana z kolei 
premiera Mario Party 6. Szykuje si? mocny 
poczgtek roku spod znaku GC. [loki] 

Gra Jeffa Mintera - Unity - nie ujrzy 
swiattadziennego. Psychodeliczny 
shooter dla GC zostat skreslony z listy 
wydawniczej Lion head Studios (tak jak 
wczesniej BC), gdyz jak powiedzial Peter I 
Molyneux, „nie widziano mozliwodci, aby I 
zakonczyc prace nad projektem w 
mgsggnyni przedziale czasowym’’. Dwa lata j 
pracy eWpy Mintera poszty na mame. [loki] i 

^ TO pierwszym tygodniu sprzedazy j 
l_B? Metroid Prime 2 Echoes wspiql si? na 
czoto rankingu najlepiej sprzedajacych si? I 
gier na GameCube'a w Wielkiej Brytanii. Oto 
ten ranking: 

1 . Metroid Prime 2 Echoes 
I 2. Need For Speed Underground 2 
' 3. Paper Mario 2: The Thousand Year Door 

4. Donkey Konga 

5. Tales Of Symphonia 

6. FIFA Football 2005 

7. GoldenEye: Rogue Agent 

8. The Incredibles 

9. Tony Hawk's Underground 2 

1 0. The Urbz: Sims In The City 1 
, Jakociekawostk?dodam,zezwyci?ski 

>S V\ Metroid nawet nie zahaczyto TOP 20 

najlepiej sprzedajacych si? gier na wszystkie 
jjlatformy w Wielkiej Brytanii. [loki] 

Lepiej pozno niz wcale - w marcu 
2005 pojawi si? gackowa wersja 
Dragon Ball Z: Budokai 2. 

Ponad roczny obsuw w 
stosunku do wersji, ktora 



TVM NOZYKIEM 
TO SE CEBULKE MOZESZ 
CONAJWYZEJ 
POSZATKOWAd SPADAJ 
CHLOPCZYKU BO 
MAMUSIA ZASADZI Cl 
KOPA W DUPSKO 




PkJtA 

Tego nalezato si? spodziewac. Po sukcesie 
QEJ Harvest Moon: A Wonderful Life jego wydawca, 
firma Men/elous Interactive zapowiedziala kontynuacj? 
tego przeboju z GC. Druga cz?s6 gry otrzymala nazw? 
Harvest Moon: Song of Happiness i jak zapowiada 
developer, ma posiadac o wiele wi?cej losowych 
wydarzen, takich jak np. atak dzikich psow. Nowoscia 
b?dzie rowniez mozliwosc wyboru bohatera pomi?dzy 
dziewczyna a chlopaklem. a decyzja b?dzie oczywiScie 
skutkowala odmiennym przebiegiem gry. Japoriska 
premiera zostafa zapowiedziana na "gdzies w 2005 
roku", ale jest raczej wi?cej niz pewne, ze HM:SoH 
pojawi si? rowniez w Europie. [loki] 

a Firma zajmujaca si? produkcja peryferii do konsol 
wypuscita na rynek bardzo ciekawego, bo 
stylizowanegona 
peesdwojkowego 
duala, pada dla 
GC o nazwie Air 
Flo Wireless. 

Krzyzak ze 
standardowego 
pada przyjat tu 
tezpostac 

analogowej galki, co jest bardzo pomocne w bijatykach. 
Cena tego bezprzewodowego cacka to 25$. [loki] 




rgg Radosnaiazd? ptyngca z zasuwania lewa strong |ezdm 
IM przygotowuje Data Design Interactive. W London Taxi 
(PS2, Xbox) Gracz wcieli si? w rol? taksowkarza 
rozwozacego pasazerow po stolicy Wielkiej Brytanii. Tytul 
powstaje we wspoipracy z korporacjg taksowkarska FX4 
London Black Cab Company, co ma zapewnic odpowiednie 
odwzorowanie klimatu stania w brytyjskich korkach. Idea 
zabawy raczej nie przebije luzactwem Crazy Taxi, ale moze 
zachwyci nas czyms innym. P6ki co w smiganie taks? po 
Londynie mozna si? pobawic w The Getaway: Black Monday 
(tryb bonusowy). [koso] 

■ Team developerski Just Add Monsters, odpowiedzial- 
ny m.in. za xboxowe Kung Fu Chaos, zmienil nazw? 
na Ninja Theory - powodem bylo zamkni?cie firmy 
Argonaut, ktorej JAM byto podlegle. Zafozyciel Argonaut - 
Jez San - wysupfal filary dawnej ekipy (dokladnie 23 
filary) oraz srodki materialne i na jej gruzach powolal do 
zycia NT. Ekipa od zeszlego roku tworzy produkcj? pt. 
Heavenly Sword - jako jedni z pierwszych na swiecie 
zacz?li diubac soft dla nast?pnej generacji konsol. [butch] 

pg Na PlayStation2 powstaje NHRA Drag Racing 2005. 
1—3 ktdre latem 2005 wyda THQ. Tworzona przez Lucky 
Chicken (developer) gra pozwoli nam palid gum? na 
takich torach jak Pomona, California czy Gainesville i 
stawac w szranki o koron? Krola Dragsterow rami? w 
rami? z takimi nazwiskami jak Tony Schumacher, Larry 
Dixon czy Greg Anderson. Jesli ktos jeszcze nie wie o czy 
mowa - chodzi o wyscigi najszybszych pojazdow na 
kbtkach, jakie istniejg na planecie. T uning fur i pieprzanie 
zafog pracuj^cych w boxach included, [butch] 








Data: LUTY 2005 



I The Punisher n 



Producent: VOLITION (THQ) 



S Gwoli wyjasnienia - gra opiera si? na popularnej serii 
komiksdw uniwersum Marvela, nie majgc nic 
wspolnego z tilmem, ktdry jakis czas temu przewingt 
si? przez ekrany naszych kin. Jest to ciekawe o tyle, ze 
glosu postaci Franka Castle uzyczy Thomas Jane, czyli aktorgrajacy 
samotnego msciciela w obrazie Jonathans Hensleigha. A jakg grg 
b?dzie The Punisher? Zapowiedzi i materialy promocyjne wyraznie 
wskazujg, ze tworcy majg ambicj? stworzyc orgi? brutalnosci w stylu 
Manhunta. Krew, przemoc, mozliwosc spelnienia niepohamowanych 
zgdz. Zach?cony? Kluczowg cechg tego tytulu wydaje si? bye system 
przesluchan, ktorych Frank b?dzie dokonywat na zlapanych zbirach. 
Zdobywanie informaeji poprzez trzymanie glowy delikwenta w 
akwarium z piraniami, tudziez na stole z wirujgcymi pilami 
tarczowymi, a moze trzymajgc za nog? straszyc rzuceniem z 
biurowca? To tylko kilka z ponad 1 00 mozliwosci. Nie ma tu miejsca 
na wymienianie wszystkich, ale przyznasz chyba, ze hasto "ztap je 
wszystkie" nabiera nowego znaezenia:). Przestuchiwanie b?dzie si? 
odbywato za pornoeg jednej z analogowych galek - im mocniej b?dzie 
wychylona, tym bardziej brutalny b?dzie Frank. Jeden ruch za duzo i 
zamiast uzytecznych informaeji bohater b?dzie musiat zrnyc z siebie 
krwawg brej? po bandycie... 

Innym ciekawym pomyslem sg 
"quick kills”, czyli mozliwodd 
wyeliminowania bandziora w inny 
sposob, niz za pomoeg 
| wpakowania wen wiadra olowiu. 
Na jednym z zaprezentowanych 
filmikdw Punisher rzuca 
przeciwnikowi brori . Gdy ten jg 
lapie, Frank wyjmuje sporawg 
kos? i czyni z niej jedyny sluszny uzytek... Mocne. Poza tymi 
wszystkimi bajeremi The Punisher to solidna strzelanka z kilkoma 
ciekawymi rozwiqzaniami. 15 leveli, kilku bohaterow Marvela (patrz 
wywiad) i mroczny, brutalny klimat. Dorostych gier nigdy za wiele. □ 
[koso] 



masza "pluskwa" 



Volition, firma pracujgca nad The Punisher, znana byta do tej poiy glownie z 
Summonera i Red Faction. Praca nad grg opart? na przygodach Franka Castle 
to eksperymentowanie z kolejnym gatunkiem, niemniej mamy nadziej?, ze 
otrzymamy pozyej? rownie solidng, co dwie wymienione. Miatem 
przyjemnosd porozmawiac z Sandeepem Shekarem, Lead Designerem The 
Punishera. Sandeep pracuje w Volition od 1 997 i do tej pory dzialal przede 
wszystkim przy obu cz?sciach Summonera. 

PSX Extreme: Film The Punisher nie byl, tagodnie mdwige, wielkim 
sukcesem. Nie boicie si?, ie Gracze podejdg sceptycznie do gry wladnie 
przez wzglgd na poziom kinowego obrazu, mimo ze tormalnie te dwie 
produkcje nie majg ze sobg nic wspolnego? 

^ Sandeep Shekar: Otoz to, gra nie ma nic wspdlnego z tilmem. Czerpie 
przede wszystkim z komiksdw, ktore powstajg przeciez od wielu, wielu lat. 
SkonstruowaliSmy tabul? zawierajgcg wszystko co najlepsze z ostatnich 
trzech dekad istnienia serii. Radosc z gry b?dg mogli czerpac zarowno fani 
komiksdw, jak i osoby, ktore o Punisherze nie wiedzg komptetnie nic. Aci, 
ktdrym nie podobal si? film, b?dg mogli pograc w nasz produkt i znalezc cos 



PE: Moiesz powiedziec nam co? wi?cej o scenariuszu gry? Jakim 
znanym bad guyom b?dziemy mogli stawic czola? 

^ Sandeep Shekar: Mamy swietng histori? napisang przez Gartha Ennisa i 
Jimmy'ego Palmiottiego, scenarzystow komiksu. Zaczyna si? od krotkiego 
[ przestawienia poczgtkdw Franka, pozniej historia rzuci go w szpony trzech 
przest?pczych syndykatdw, by na koncu pozwolic mu dokoriezyd kruejat? w 
centrum Manhattanu. Sam skrypt rdwniez b?dzie obfitowal w niespodzianki - 
pogon za pospolitym zabojeg zakoriezy si? prdbg powstrzymaniu nuklearnego 
terrorysty, a w mi?dzyczasie Frank zmierzy si? jeszcze z inwazjg Yakuzy! 
Emocji nie zabraknie. Pojawi si? oczywiscie cata masa lotrdw znanych z 
komiksu - Jigsaw, Bushwacker, Kingpin, Bullseye, Ma Gnucci. Ale b?dg 
rownie* sojusznicy Franka, np. Black Widow czy Nick Fury. 

PE: Wspomniate? o Jimmym Palmiottim i Garthcie Ennisie - jak 
przebiegata wspotpraca z tymi panami? j 

Sandeep Shekar: Obaj sg doskonalymi, profesjonalnymi pisarzami. Garth 
Ennis wlasciwie w pojedynk? przywrdcii do zycia licencj? Punishera po latach 
stagnaeji . Jego praca i wysilek wtozony w kreacj? postaci Franka stanowity 
jedng z naszych gidwnych inspiraeji. Nikt nie czuje tego bohatera lepiej niz ta 
dwojka. 

PE: Z jakiego elementu w The Punisher jested najbardziej dumny? | 
Obstawiam system przesluchan. 

^ Sandeep Shekar: System przesluchad jest elementem, w ktdry wtozylismy I 
najwi?cej pracy. Glownie w to, by sprawial radodc, ale I my swietnie si? I 

bawilismy przy jego tworzeniu. Mysl?, ze gdybysmy zrobili gr? bazujgcq tylko f 
i wylgeznie na nim, i tak bylaby doskonala. Ale zaskocz? Ci? - to nie z tego 
elementu jestem najbardziej dumny. Najwi?kszg radosc sprawia mi fakt. iz 
udalo nam si? oddad klimat serii i pozostad wiemymi licencji - to Punisher 
jakiego znamy z kart komiksu. I to nie tylko ze wzgl?du na mozliwosc 
przestuchiwania bandytow. Zaimplementowalidmy zlozony system walki, 
opierajgcy si? mi?dzy innymi na quick kills i zaslanianiu si? zywg tarezg. 
Zadbalismy rdwniez o to, by Al wrogow nie reagowalo bezposrednio na walk?, 
ale raezej na samego Punishera - stgd napotkane lotry mogg uciekad, kryc si?, I 
poddawad oraz rzucad pelnymi paniki tekstami. Tak wtasnie stworzylismy 
“The Punisher experience". 

PE: Czy ekipa Volition grata w Manhunta? Jaka jest Twoja opinia o tej 
grze? Moze wyniostes z nlej jakies inspiraeje? 

Sandeep Shekar: Owszem, gralem w Manhunta zanim jeszcze zacz?lidmy I 
prace nad The Punisherem. Bawilem si? nie* le, glownie dzi?ki klimatowi i 
udanemu wykonaniu. Jednak to nie jest typ gier, ktdry lubi?, dlatego nie 
skortczylem jej do konca. Nie inspirowalidmy si? w zasadzie zadnym 
elementem Manhunta - ta gra i nasz produkt prezentujg zupelnie rozny feeling 
w odniesieniu do przemocy. Niemal wszystkie pomysly zaczerpn?lismy z 



PE: Jak si? odnosisz do opinii zarzucajgcych takim grom jak Manhunt, 

GTA czy The Punisher nadmierng brutal node, promowanie przemocy? 

^ Sandeep Shekar: Naszym celem bylo stworzyc gr?, ktdra pozwoli 
Graczowi zrozumied motywacj? i sposob myslenia Punishera, ktdry przeciez 
pewnym stopniu uzasadnia przemoc. Nie tworzylismy tego tytulu tylko po to, I 
by byl brutalny - to raezej wynika z jego charakteru. Tworzymy go dla ludzi, 
ktorzy sg wystarczajgco dorodli, by wybierad typ rozgrywki, w ktdrg majg 
ochot? si? zagt?bid. Jedli chcg zobaezyd brutalny film lub zagrad w brutalng 
gr?, jest to ich wybor. Wszystkie te afery z przemoc? w grach video zwigzane 
sg z tym, ze ta galgz rozrywki jest kojarzona z dziedmi - a przeciez od kilku lat I 
ten poglgd nie ma juz zastosowania. Nikt nie zwrocil uwagi na to, ie komiksy z I 
Punisherem sg rownie brutalne (i to od 30 lat!). a na oktadkach nie ma zadnych [ 
ograniczen dotyczgcych wieku osoby, ktdra moze ow komiks kupic. Zresztg 
tak naprawd? nie widz? zadnego zwigzku mi?dzy wychyleniem galki 
analogowej w grze, a brutalnym zachowaniu w rzeczywistosci. Zresztg, jak 
gdzies ostatnio wyczytalem, fachowe badania rdwniez nie wykazujg istnienia 
takiego zwigzku... □ 

[rozmawial: Koso] I 





Co Howego ? 



Mercenaries sex 

Producent: PANDEMIC STUDIOS Wydawca: LUCASARTS Data: LUTY 2005 

Jedli Pandemic Studios zabiera si? za robienie nowego tytulu, to z duzym 
prawdopodobieiistwem mozna zalozyc, ze b?dzie to utrzymany w militarnej 
konwencji shooter. Tym razem ob?dzie si? jednak bez szczypty strategicznego 
klimatu (jak w swietnym Full Spectrum Warrior). Fabula Mercenaries porusza 
modny ostatnio temat Polwyspu Koreaiiskiego - developerzy malujg wizj? unifikacji obu Korei, 
ktorg zaktoca (unifikacj?, nie wizj?) tradycyjny w takich opowiastkach szaleniec, przeprowadza- 
jgc pucz i grozgc wojng nukleamg. Ot. takie male science-fiction, 

Cechg Mercenaries, ktora podnieca nas najbardziej, jest elastycznosc rozgrywki. Niemal kazdy 
element mozna na sw6j sposob wykorzystac - podniesd, rzucid, strzelid do nlego ltd. 
Developerzy zapowiadajg nawet mozliwosc puszczenia z ogniem lasu. Srodki transportu nle 
dekorujg miejscowek, ale pelnig czysto praktyczng rol? - mozna dori wsigdd i pojechad (tudziez 



poleciec), gdzie dusza zapragnie. Nie b?dzie 
sytuacji znanej z innych gier, ze kazda misja 
rozgrywa si? na zupelnie innym terenie i w innych 
warunkach. Tu miejsce akcji jest jedno, natomiast 
jego rozleglosc to zupelnie inna sprawa - rozmach 
moze nie jest ria skal? GTA, ale na pewno z takim 
si? dotgd w tym gatunku nie spotkaliscie. Podczas 
wykonywania glownego zadania (eliminacji "talii 
kart” - 52-och kryminalistow najgorszego sortu) 
nie jested przypisany do okreslonej nacji, mozesz 
wi?c dowolnie zmieniac front. To, czy zbratasz si? 
z Amerykanami, Koreahczykami, Chiriczykami 
czy Rosjanami zalezy wylgcznie do Ciebie, ale 
ma okreslone, odpowiednie dla kazdego paristwa 
korzysci (np. zupelnie inny sprz?t, brori czy 
wyposazenie). Swoboda ma bydolbrzymia, ale nieznaczy to, ze mozesz odpalid “CJ mode" i wykosid 
wszystkich w okolicy. Jesli zabijesz cywila i na gorgcym uczynku przylapie Ci? jakid dziennikarz. 
informacja szybko dotrze do mediow, a Ty pogorszysz swojg reputacj?. 
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Skup - Sprzedaz - Serwis 
Konsole nowe i uzywane 
Sprzedaz i wymiana gier 
Sprz^t i akcesoria do konsol 
Mozliwosc negocjaqi cen !! 



P.H.U. NOR - BIT 
ul. 11-Listopada 
56-300 MILICZ 



Sprzedaz 



wysylkowa 



Ekspresowa wysylka 
i niskie ceny 

gwarantowane ! 



Sklep prowadzi Norby (redaktor i tester sprz?tu w PSX Extreme od 1997 r 



Zeby nie bylo az zanadto innowacyjnie, tradycyjny do bolu jest gamitur mozliwych do wyboru postaci: wolny, 
ale obdarzony konkretnymi giwerami Amerykanin Chris Jacob, luzacki Szwed Mattias Nilsson petnigcy rol? 
tego "wypodrodkowanego" oraz kobiecina Jennifer Mui, Brytyjka biegla w infiltracji (czyli na nig wypadajg 
elementy skradane). Reakcje NPCdw na widok bohatera b?dg si? zmieniac wraz z post?pami w grze i tym, 
jak Gracz b?dzie dzialal • ratowanie cywildw z opresji przyczyni si? do wzrostu popularnosci w wi?kszym 
stopniu niz np. wymordowanie zabunkrowanej w piwnicy rodziny. 



Cieszy rozwdj talentu programistow z Pandemic Studios objawiajgcy si? w temacie grafiki. Gra wyglgda lepiej 
niz Full Spectrum Warrior (warto dodad. ze podobno roznice ml?dzy wersjami PS2 i Xbox majg byd 
minimalne), a przeciez prezentuje nieco inne podejscie do zmagari na froncie - Mercenaries to przede 
wszystkim nleustanna wymiana ognia i walka w zywiole. Doskonale prezentuje si? zwlaszcza animacja 

postaci (Jenny wskakujgca na czolg, otwierajgca pokryw?, wrzucajgca do srodka granat i 
zatykajgca uszy jest w kazdej z tych czynnosci uroczal). Wiele sobie po tym tytule 
obiecujemy, ale mamy peine prawo - Mercenaries moze dzi?ki nietypowemu podejsdu do 
— ' lematu zrewolucjonizowac gatunek shooterow TPP. □ [koso] 



Ch?tnie doradzQ i podpowiem w wyborze konsoli ! ObjasniQ 
dziaianie sprz?tu i odpowiem na dodatkowe pytania. 




m Dragon Quest VIII: 

Producent: SQUARE ENIX Data: NIEZNANA POZA JAPONIC 



The Sky, The Sea, The Earth aad The Cursed Princess 



a 27 listopada do japonskich sklepow trafila 6sma 

odstona najpopulamiejszej japonskiej serii RPG. 0 
tym, co dziato si? w ciggu pierwszych dni 
sprzedazy oraz o jej wynikach poczytab mozecie w 
Ohayo Nippon, ja dodam jedynie, ze byt to pierwszy Dragon 
Quest, ktory ukazai si? w planowanym terminie (bez opoznien). z 
czego oczywibcie najbardziej zadowolony byl prezes Square 
Enix, Yoichi Wada. Zostawmy jednak kwestie finansowe - gra 
zapowiada si? na prawdziwy hicior, jakiego nie widzielismy od 
czasu dziesigtego Finala, a bye moze nawet dluzej. 

Seria znana byia do tej pory ze swojego rozmachu zarowno w 
temacie wielkosci przygody, jak i zaprezentowanego swiata, a 
jednoczesnie z oldschoolowej grafiki (ktorg nie wszyscy 
akceptujg). Wkroczenie w peine 3D bylo wi?c nieuniknione, 
zadanie to zab powierzono znanemu developerowi Level-5, ktory 
- co mozna juz smialo powiedziec - wywigzal si? z niego nad 
wyraz solidnie i z klasg. Znakomicie i oryginalnie wykonane cel- 
shadingowe postacie i stwory, gustownie zaprojektowane budowle 
i podziemne labirynty, wreszeie zapierajgcy dech w piersiach 
widok az po horyzont - wszystko to przywodzi na mysl inng 
znang seri?, a mianowicie... Legend of Zelda! Mamy tutaj nie tylko 
rozlegle, otwarte przestrzenie, przeznaczone do intensywnej 
eksploracji jaskinie, dynamiezne oswietlenie towarzyszgee 
zmianom pordnia, lecz rowniez motyw podrozowania na 
grzbiecie... nie, nie konia, lecz wielkiego drapieznika zwanego 
Killer Panther. Kotka owego b?dzie mozna wynajgb po uprzednim 
wykonaniu specjalnego questa, a dzi?ki niemu nie tylko szybeiej 
pokonamy obszary tego niezwykle ponoc rozbudowanego swiata. 
lecz rowniez b?dziemy mogli zwiedzac niedost?pne innymi 
sposobami miejsca. Oczywiscie za podroze morskie odpowiada 
specjalny (ptywajgcy:) okr?t, zab sam ocean ma bye usiany 
lieznymi, ’zwiedzalnymi" wysepkami oraz - oczywiscie - 
potworami. Tyle w kwestii fizycznych podobienstw, gdyz cata 
reszta to, jak zapowiadajq tworcy, czysta eseneja Dragon Questa. 
Czy po tej metamorfozie gra zachowuje charakterystyczny 
klimaeik serii - wstrzymam si? z ocena do chwili, gdy sam b?d? 




©SQUARE ENIX 

■ Killer Panther to "kawalek" kota. Ciekawe jakie sg wrazenia z 
: takiej przejazdzki? 



O fabule wszelkie zrodla milezq, choc w sumie to nawet 
lepiej, gdyz seria znana jest z ciekawych oraz 
rozbudowanych wgtkow i ewentualne przecieki moglyby 
tylko zepsub zabaw?. Znamy jednak, i to dose 
szczegolowo, pierwszo- i drugoplanowych bohaterow tej 
opowiesci. Image glownego herosa jest prawie rownie 
znanym trademarkiem tej serii, co zielona pizama i 
mycka Linka dla Legendy o Zeldzie. W tym jednak 
przypadku koles wyglgda jakby mial zlosliwego zeza, 
ktbry notabene nadaje mu oblieze niezlego madafaki. 
Jego towarzysze nie zostajg w tyle - traktujgcy chlopaka 
jak mlodszego brata wojownik Yangus przypomina 
solidnie spasionego Clouda, niezwykle biegla w magii 
Jessica to klasyczna, kaprysna panienka z bogatego 
domu, fechmistrz Kukuru przywodzi na mysl 
tagodniejszg (inaezej zorientowang seksualnie?) wersj? 
Dantego, zas zajmujgcy si? zaopatrzeniem, czyli 
prowadzgey 6w slynny wozek, Torode to po prostu... 
totalnie antypatyezna zaba. Drugi plan nie ust?puje 
pierwszemu - mamy tu rownie atrakcyjng, co 
impertynenckg ztodziejk? Gerd?, ponurego i 
najwyrazniej niedomytego wieszcza Luniello, kolejnego 
(obok Kukuru) czlonka klasztornego oddzialu Marcello 
oraz par? zlosliwych gbwniarzy - Marka i Porka. Heh, 
troch? dalem si? poniebb fantazji opisujgc w sumie nie 
do korica znane charaktery postaci, lecz sami musicie 
przyznab, ze ich wyglgd budzi odpowiednie skojarzenia - 
tu wielkie brawa dla Akiry Toriyamy. Zapowiadana jest 
spora interakeja pomi?dzy cztonkami druzyny, gtownie 
dzi?ki opeji umozliwiajgcej rozmow? bohatera ze swymi 
towarzyszami, co zresztg stanowi kolejny znak firmowy 



Rownie ciekawie zapowiada si? system. Walki, czyli 
glowne zrodlo zdobywania doswiadezenia, rowniez 
zostaly przeniesione w srodowisko 3D, z dynamieznymi 
(podobno) najazdami kamer i bajeranckimi efektami 
specjalnymi. Widab jednak, ze mimo wszystko 
nawigzujg do korzeni serii. Po pierwsze tradycyjny 
podzial na rundy, po drugie klasyczna prezenlacja i 
obsluga menu z poleceniami, po trzecie ustawianie 
zachowania czlonkow druzyny, jako te dokladne 




komendyb?dziemy 
wydawac tylko glownemu 
gostkowi. Ciekawy 
dodatek stanowi opeja 
Strengthen, ktbra 
zwi?ksza obrazenia 
zadawane przez postac 
oraz ilosc zdobywanego 
przez nig doswiadezenia 
kosztem pomini?cia tury. 

Zmianie ulegl za to 
system klas 
zawodowych. Kolejne 
umiej?tnosci nabywamy 
tym razem poprzez 

zwi?kszanie (za zarobione punkty) bieglosci w poslugiwaniu si? okreslonym 
or?zem, dodatkowo zas ta sama brort w r?kach roznych postaci 
odblokowywac ma calkiem odmienne skille. Nie zabraknie tu rbwniez 
umiej?tnosci na stale przypisanych do poszczegblnych bohaterbw, ktbrych 
rozwbj prowadzib ma do odkrycia najbardziej "palemych" technik i czarbw. 
Kolejna zmiana dotyezy systemu lapania pokonanych stworow (komenda 
Scout), ktbre nast?pnie b?dzie mozna wykorzystywac nie tylko do starb na 
specjalnej arenie, lecz rowniez do zast?powania druzyny w czasie 
zwyktych, losowych walk. Owe random encounters to chyba jedyna jak na 
razie widoczna wada (przynajmniej dla mnie), chob ze screenbw wynika, ze 
niektore stwory b?dg si? pal?tab po terenie w "widoezny" sposob. Z 
potworkami wigze si? dodatkowo pewna ciekawostka, gdyz odpowiednie ich 
sklady (stwory majgce pewne wspolne cechy) b?dg mogly odpalac pot?zne, 



■ Gustowne kasyno, w ktorym mozna 
przeputab calg emerytur? i kieszonkowe. 



Jakie jeszcze atrakcje szykuje dla nas Yuji Horii? Zapewne b?dzie ich 
niemalo, zas z tych juz znanych warto wymienib chobby rozbudowane 
kasyno, sluzgey dotworzenia przedmiotbw Alchemic Kettle, czy 
szczegblowy dziennik zawierajgcy istotne informaeje o druzynie i jej 
przygodach, a oprocz tego klasyczne rozwalanie beczek (podobno 
wzbogacone o jakib nieznany element), a takze... dojenie krow, na co 
wskazuje jeden ze screenbw. Najwazniejsze jednak, ze tworcy juz teraz 
prowadzg intensywne zabiegi dotyezgee angloj?zycznej lokalizaeji tego 
eRPeGa, szukajgc tlumaczy obeznanych z uniwersum DQ, by nie uronib ani 
kropli klimatu tej najnowszej pozycji z serii. lie to potrwa - tego nie wiadomo, 
spodziewam si? 
jednak, zeznaeznie 
krbcej, niz w 
przypadku 
pozostalych Dragon 
Questow. □ [Star] 





■ Pi?kny zachod slonca zastal n< 
wybrzezy... gdziekolwiek one sg. 






Co nowego ? 




IISuikoden4 

Producent: KONAMI 

Data: 11 STYCZNIA 2005 (USA), I KW. 2005 EUROPA 

Bylo Scarlet Moon Empire, bylo Highlands vs City State, 
byly wreszcie Grasslands i Harmonia, czas wipe zmienid 
klimat z "ziemnego" na "morski" - takie zatozenie postawilo 
sobie Konami zaczynajpc pracp nad czwartym Suikodenem. 
Czy to dobrze, czy zle, raczej nie warto sip spierac, zwlaszcza ze 
problem nie tkwi w umiejscowieniu akcji, lecz... o tym za chwilp. 
Najwazniejsze, ze mogp Warn przedstawid pierwsze wrazenia z 
testowania anglojpzycznej wersji (beta) tego nowego erpega. 



Juz po pierwszej 
godzinie 
sppdzonej z grp 
wyraznie widac 
staranla twdrcow, 
by zatrzec 
niekorzystne 
wrazenia z 
"trdjki", 

przywracajpc - a 
przynajmniej 
probujac - klimat 
charakterystycz- 
ny dla pierwszych 
dwoch odston 

serii. Dostajemy mianowicie bezimiennego i milczpcego bohatera, 
sprawiajpcego notabene bardzo korzystne wrazenie (nie jest tak 
“lalusiowaty" jak ci z poprzednich czpdci), ktory wraz ze swoim 
kompanem Snowem wlaSnie zaliczyl "egzamin" na swiezo upieczonego 
rekruta Akademii Marynarki na wyspie Razril. Po awansie i przydzieleniu 
okrptu obaj zaczynajp wykonywad roznorakie misje na wodach 
terytorialnych tego mini-paristwa. W czasie jednej z nich doswiadczamy 
przeklptej potpgi nowego True Rune of Punishment. Po szeregu wydarzeri. 
jak mozna sip domyslec, run ow wpdruje w koricu na rpkp bohatera, ktory 
przy okazji zostaje oskarzony o morderstwo i to przez najlepszego 
kumpla, skutkiem czego musi udac sip na banicjp. Klania sip tutaj motyw 
z drugiej czpdci, gdzie rowniez dwoje przyjacidl musialo ze sobg walczyd 
stojpc po roznych stronach barykady. A co prdcz tego? Po kilku godzinach 
akcja zaczyna jakby trade na dramaturgii, ni w pipe ni w dziewipd 
dostajemy zadanie zbierania klasycznej dla serii stuosemki postaci i 
ogdlnie wydaje sip, jakby autorzy oszczpdzali na animaeji i dramaturgii. 
Na razie pokladam to na karb wersji beta i krotkiego czasu sppdzonego z 
grp, lecz w sumie nie spodziewam sip w tym wzglpdzie poprawy. 

Fajerwerkow raczej nie doczekamy sip takze w kwestii technicznej. Co 
prawda wykonanie grafiezne i architektoniczne wipkszosci widzianych 
przez mnie scenerii stanowi milowy krok naprzod w stosunku do trzeciej 
czpdci (chod i tak nie umywa sip do obecnych standardow jakosciowych), 
jednak nauka na btpdach to jedno, a cipgfe ich popelnianie to drugie. Mam 
tu na mysli system walk, ktdry po pierwsze - ogranicza druzynp do 
czteroosobowego skladu bez podzialu na rzpdy, a po drugie - upraszcza 
walk? do prostej wymiany ciosow, od swipta urozmaicanej czarami 
runieznymi. Dlaczego nie zastosowano ani grywalnych rozwiazari z 
dwoch pierwszych odston, ani tez calkiem ciekawego systemu z 
nieslawnej "trdjki"? Pozostaje to gorzkp tajemnicp developera, 
Uproszczenia widac rowniez w innych aspektach, chodby w eksploracji. 






Czy godcie z Konami nie 
slyszeli, ze okrpty 
zaglowe nappdzane sp 
wiatrem? Chyba nie, 
skoro sunp jak motordwki, 
a przeciez chodby 
namiastka zeglowania 
wprowadzilaby dodatkowe 
smaezki. Ciekawie, 
przynajmniej w pewnych 
aspektach, zapowiada sip 
kolejny klasyczny element 
- strategiezne bitwy, w 
ktorych sterujemy 
okrptami nawalajpeymi do 
siebie z runicznych dzial. Wystppuje tu motyw zaleznosci pomipdzy poszczegolny- 
mi zywiolami, a gdy walka na dystans nie wychodzi, zawsze mozemy przystppid do 
abordazu i rozegrad potyezkp w zwarciu. Rownie obiecujpco zapowiadajp sip 
towarzyszpce rozgrywee mini-gierki, z ktorych obczallem na razie jednp - calkiem 
grywalnp odmianp black jacka (wymaga sporego gldwkowania). Zapowiadane sp 
rowniez ciekawe motywy zwipzane z samym Rune of Punishment, dzipki ktoremu 
nasz bohater i jego przygoda bpdp znaeznie mroczniejsze, niz w poprzednich 
czpdciach. Tak przynajmniej sfyszalem. □ [star] 





W pigulB 



■ Pisalidmy juz kilka razy o 
stanie napipcia mipdzy Korep 
Pdlnocnp a Ubisoftem wtemacie 
"polityeznie niepoprawnego” Ghost 
Recona, tymezasem okazuje sip, 
ze rowniez Korei Poludnlowej 
(czyli tej “normalnej") nie w smak 
jest przedstawiona w grze fabula. 
Ta, chod fikcyjna i osadzona w 
przyszlosci, dotyezy jednak 
niesnaskow na Pofwyspie. Jest to o 
tyle klopotliwe, ze wojna mipdzy 
tymi dwoma krajami, ktdra miata 
miejsce w latach 50., teoretyeznie 
trwa nadal (nie podpisano traktatu 
pokojowego), a i bez tego jest 
mipdzy nimi wiele napipd. Ubisoft 
probuje zlagodzid sytuacjp 
("staralismy sip przedstawid fabulp 
dalekp od rzeczywistych 
wydarzert'), ale klamka jui zapadla 
- Ghost Recon 2 nie ukaze sip w 
zadnym z partstw Pdfwyspu. [koso] 

■ Roger Avery, zdobywea Oscara 
za scenariusz do "Pulp Fiction", 
oskarza Microsoft o kradziez 
pomyslu. A doktadniej - pomystu na 
grp, ktdra spopularyzowalaby 
Xboxa wsrdd kobiet. Avery miat w 
2003 zaproponowad stworzenie 
programu Ipczpcego w sobie 
aerobik, jogp i inne formy 
aktywnego wypoczynku. Znacznp 
czpsc jego projektu wykorzystano 
w wydanym niedawno 
YourselfiFitness, Developer gry 
ResponDesign zarzeka sip, ze na 
podobny pomyst firma wpadfa juz 
znaeznie wczedniej, a sugestie 
Avery'ego tylko powielaly ten 
schemat. Avery kwituje to 
nastppujpco: “studio ResponDesign 
powstalo dopiero po mojej wizyeie 
w Microsofcie". Komu tu wierzyd? 
Czekamy na dalszy rozwdj 
wydarzed. [koso] 

■ Powstajegraoprzygodach 
agenta stuzb specjalnych Secret 
Service (taki tez nosi roboezy 
tytuf). O projekeie nic wipcej nie 
wiadomo, ale nazwiska osdb nad 
nim pracujpcych budzq nadzieje na 
nieszablonowe podejscie do 
tematu. Z jednen strony Bryan 
Singer, rezyser kinowych X- 
Menow. z drugiej Tigon Studios, 
team developerski pod wodzp Vina 
Diesela, z trzeciej zas - rzeczowy 
konsultant w osobie Marka Feigina. 
bylego agenta SS za czasdw 
prezydenta Clintona. [koso] 

■ Firma Nuby Tech wypuscila... 
heh, rajcujpce kontrolery? Pad 
ozdobiony Kasumi, Tina czy Lei 
Fang wielu Graczy chcialoby 
znalezc pod choinkg, slad tez 
stosowna oferta. Co wipcej, jesli 
popyt bpdzie zadowalaj^cy, firma 
ma zamiar wypuscid serip z 
innymi dziewczptami. Jesli sp 
chptni do importowania tego 
gadzetu, cena nie powinna 
zniechpcad - to niespelna 30 
dolardw. [koso] 
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peine gruzu dzielnice - swit. powybljane 
okna, zlowieszczo wznoszgce sip budynki 
i w tym wszystkim miarowo 
przemies 2 czajgcy sip, pelni skupienia 
za wodowcy. Az chce sip sciskac potpzny 
karabin. Aichce sip tam byd. 

Crystal Dynamics me odsfonilo 
wszystkich kart. Pelna wersja Project: 
Snowblind madodalkowo zaatakowad 
obszemym trybem online (do 1 6 graczy), 
mozliwoscig prowadzenla innych 
pojazdow (czolgl) oraz wyszukanym, 
zaskakujgcym scenariuszem. Demo 
jednak juz teraz mnie wchlonplo. 
Kombinowanie z calg paletg broni. 
wykorzystywanie zwolniema czasu oraz 
kamullazu. uzywanieognia podstawowego 
i lego mocniejszego (strzelba wyrzuca 
wtedy przylepiajgce sip ladunki, laser 
energetyczna bombp. miotacz 
samonaprowadzajgcg sip chmarp wigzek 
ltd.)... To po prostu nie pozwala puscic 
pada. I to przy takim otoczeniu! Tak 
podanej. dynamicznej akcjil! Jestem 
oczarowany. [myq] 



PLAYTEST 

Project: Snowblind s7\ 



Producent: CRYSTAL DYNAMICS (EIDOS) Data: MARZEC 2005 



V V 



a Jestem po ostrej sesji... Kilku zolnierzy rebeliantdw spadlo kofo 
wrakow starych samochodow, wczesmej uderzajqc plecami o 
sciany pobliskich blokow... Uderzajgc na wysokosci szostego 
piptra - to tak, dla jasnosci. Poslatem im skumulowana wiazkp z 
lasera (no i ich wywalilo), pozniej zniknglem, a teraz pod czacha tlucze mi sip 
kilka wnioskow. Podziellc sip? Jesli z jakichd powoddw Killzone nie przypadl 
Ci do gustu na PS2, Project: Snowblind moie okazad sip tym, na co czekasz. 
Jest nieco szybszy, duzo bardziej kolorowy, etektowny i tez wymaga 
odpowiedniego, przemyslanego przedzierania sip przez pole batalii. W 
przypadku xboxowego rynku wprawdzie Halo2 nie pokona. ale pozycjp 
ciekawej altematywy juz teraz ma w kieszeni. Dlaczego? Po sprawdzeniu 
obszemego. grywalnego dema tego najnowszego shootera FPP powiem Ci 
tak... Dlatego! 

Poki co niewiele dane mi bylo odkryc z samej fabuly. mimo to wylapatem, ze 
nazywam sip Nathan Frost i uczestniczp w militamej kampanii Koalicji 
Wolnosci. Jest rok 2065. z biegiem wydarzeh zostajp oderwany od swoich 
oddzialow. by pozniej z mozotem sip do nich przedrzed. Tyle jesli chodzi o 
scenariusz. Na jpzyk gry przelozylo sip to mniej wipcej tak... Spadtem na 
otulone neonami ulice futurystycznego Tokyo (lekkie skojarzenia z Perfect Dark 
z N64 wskazane), rozwalitem kilka barykad. z oprychow i wystroju wnptrz 
oczyscilem parp biurowcow, wraz z towarzyszgcg mi ekipa zajatem sip tez 
czolgami wyjezdzajacymi na ulice. Przeladowalem amunicjp. Uderzylem do 
sterylnej. zabudowanej szklem i stalg fabryki oraz sciekow skapanych w 
ponurym dwietle jarzeniowek. Przeladowalem amunicjp. Przebilem sie przez 
rewelacyjny kompleks buddyjskiej Swigtym otoczony wysokimi. nowoczesnymi 
drapaczami chmur. rozwalajac kroczace tam mechy i kolejne place z 
prowizorycznymi fortyfikacjami rebeliantow. Przeladowalem amunicjp. I to nie 
byl koniec! 





Pole batalii to poezja. Al wrogow pozwala im chociazby na wyskakiwanie z 
okien. wspinanie sip na stery gruzu. prowadzeni stamtad ostrego ostrzalu, 

przejmowanie mechow. 
czy podchodzenie T wojej 
pozycji z kilku stron 
jednoczesnie. Jesli w 
misji towarzysza Ci 
pomocnicy - ich obecnosc 
poczujesz momentalnie. 
Wraz z Tobg ruszp do 
odbijania karabmkow 
stacjonamych. skupia 
ostrzat na nadciagajacej 
zza rogu grupie. czy 
przeczesza. wnptrza 
budynkow. Ty natomiast. 
abyniezginpcpo 
pierwszym szturmle. 
bpdziesz musial 
kombinowac. Chowanie 
sip za oslonami terenu i 
mozolne wybijanie 
kolejnych oddzialow to 
najprostsza technika. 
Przejmowanie 
kroczacych maszyn. 
rzucanie energetycznych 
zapor, czy wypuszczanie 
paj^kow-robotow 




odwracajacych uwagp i atakuj^cych 
wrogatojuz bardziej wy.'nagaj^ca 
sztuka. A co powiesz na korzystanle z 
nano-implantow umozliwiajqcyCjt 
chociazby chwilowe poruszanleslp w 
termooptycznym kamuflazu (ciekawie 
opracowany efekt falowania ekranu)? 
Spowolnienie czasu (pipkny blur)? ' 
Wykrywame przez sciany pozycji 
ruchomych jednostek? T worzenie k 

wokol siebie bariery ochronnej? Huh, * 
juz teraz mialem w czym wybierac. m 
Pod haslem 'ostrzal jednej grupy 
zolnierzy przez drugg ' kryje sip tutaj 1 
caly ocean mozliwosci . Podnoszenie 
zwyktych obiektow pokroju skizyh, czy 
wysylanie wiazki pchajgcej dany 
element otoczenia tylko ten wniosek 
potwlerdzaja. A ukonczona gra ma miec 
tego wipcej. Huh! 

Design leveli oraz zapiodane tam efekty 
- tym stara sip porazid Project: 
Snowblind. I stara sip bardzo 
skutecznie. Nawet wersja na PS2 
masakruje oczy bump-mafipingiem 
delikatme nalozonym na mokre ulice, 
tonami rozblyskow i smug podczas 
kolejnych eksplozji. polyskujgcymi 
taflami metalu. ruszajacg sip 
roslinnoscia. czy wirujgcymi w 
powietrzu drobinkami brudu. Zreszta w 
ogole otwarte przestrzenie mocno 
uwieszg sip tu na Twojej szczpce. 
Militame bojowki. kilkanascie postaci 
naekranie. kolesie wypuszczajgcy 
sene rakiet. rozpryskujace sip elementy 
otoczenia. wreszcie rozciggajgce sip 
nad Tobg. majestatyczne miasto... 
Przedzieranle sip po cichu przez 
wspomniang juz dwigtynip. gdzie 
oddzialy wroga wykrzykujg do siebie 
proste komunikaty. a wiatr strgca liscie. 
przy okazji szarpigc plandekami 
zaczepionymi na skrzyniach, zapada w 
pamipc. Nie inaczej jest z zespotowym 
rajdem przez kompletnie zdemolowane, 







Przejmowanie dziolek czy robolow kroczqcych daje nieztego kopa. Huk 
potpznych serii, zolnierze tamiqcy sip jak zapalki... 




1 Wyglqd rebeliantow to takie pol-Halo, pol-tradycyjne, zotnierskie mundury. 
Animacja zawodowa, choc fizyko w kilku momentoch byla zbyt przerysowona. 






FIFA Street 

' Producent: EA CANADA Data: 2005 



a Pitka nozna w sosie street, z wiadomym, 
EA-Bigowym designem? tykam bez 
wahania! Jesli kojarzycie te klimaty, FIFA 
Street raczej Was nie zaskoczy. Gra 
stanowi arcade'owq kopaninp czterech naczterech. w 
ktbrej kluczem do zwycipstwa sq specjalne kombinacje i 
ladowanie paska GameBreaker, pozwalajacego m.in. na 
odpalenie konkretnego specjala. Na dzieii dzisiejszy 
wiadomo o 1 0 miejscowkach, w ktbrych bpdq si? toczyc 
mecze (np. brazylljska favela czy charakterystyczna 
architektura Amsterdamu) oraz o trybie kariery, w ktorym 
Gracz bpdzie rozgrywac kolejne pojedynki. Zdobytq dzipki 
zwycipstwom kasp bpdzie mogt spozytkowab na zakup 
nowych zawodnikow (licencjonowani gracze z 
najlepszych reprezentacjl swiata). Jak na grp opatrzong 
logosem EA Big przystalo, gra zarz^dzi wtemacie 
swobody rozgrywki i radosci z niej ptyngcej. Przyjmowa- 
nie pitki na plecy, kosmiczne przewrotki, bieganie a la 
Matrix po okalajgcym boisko murze (jeden ze sloganow 
reklamowych brzmi "Sciana jest pigtym zawodnikiem"), 
beztroska zonglerka i multum innych kombinacji, ktore 
zapewne zjedzg na sniadanie wszelkie spoty reklamowe 
Nike'a czy Adidasa. Bezkonkurencyjna grywalnosc (swojq 
droga brak dobrego konsolowego street soccera to solidne 
niedopatrzenie ze strony developerow) uzupetni masa 
bonusow, takich jak np. ciuszki czy fryzury dla 
zawodnikow, Nie ma co owijac w bawelnp - to jest 
absolutny pewniak. □ [koso] 



S Tokio, gtpboka noc. Rozpromieniona kolorowymi swiatlami i neonami metropolia zasypia, powoli widab jej drugie, prawdziwe 

oblicze... Zza rogu wyjezdza Mitsubishi Lancer Evolution III, ktbre zatrzymuje sip na czerwonych swiatlach. Chwilp potem staje obok 
niego Isnigcy Mercedes CL 500. Kozackie spojrzenia i sugestywne miny obu kierowcbw mowiq wszystko. Po chwili puszczajg 
■dtugimi", slychac glosny warkot wydobywajgcy sip z 3-litrowych silnikbw, przerazliwy pisk opon i... 

Tak w skrocie opisac mozna niezwykle emocjonuj^c^ serip Midnight Club, ktbra niedlugo doczeka sip swojej trzeciej odstony! Gra planowo miala 
ukazac sip w listopadzie, jednak premiera zostata przelozona na koniec stycznia. O MC3: Dub Edition szerzej mogliscie poczytac przy okazji 
zapowiedzi w numerze PE#84, ale jako ze tworcy uraczyli nas nowymi screenami, postanowilismy Warn je pokazab, bo robig wrazenie. Oprocz 
oczywistych zabiegow kosmetycznych i podkrpcenia grafiki wzglpdem poprzednich czpsci (ptynniejsza animacja, wipcej trojkgcikow, bardziej 
spektakulame efekty, wyzsza rozdziatka) Rockstar chce sprawic, aby deformacjp i niszczenie pojazdow przeniebb na wyzszy pulap, dajgc 
Graczom mozliwosc "przetworzenia" tajnej bryki na kawatek ztomu. Stowem: konkurencja ma zostac daleko w tyle. Tereny San Diego, Atlanty czy 
Detroit obfitowac majg w boczne drogi, sekretne alejki, skroty, wyskocznie, a takze natpzony ruch uliczny. O rozgrywce sieciowej wiadomo na razie 
jedynie tyle, ze scigab sip przyjdzie maksymalnie 8 Graczom jednoczesnie (Xbox Live!). Tymczasem podziwiajmy screeny i miejmy nadziejp, ze 
Dub Edition bpdzie godng konkurencjg dla nieztego NFSU2. □ [pLaY] 





zamowienia pod 







mL 





Pita J 





PlayTesI 





Forza Motorsport * 

Producent: 

El 



Producent: MICROSOFT Data: 27 LUTY 2005 



Zagorzalym milosnikom sportow 
I motorowych tytul moze si? 
kojarzyc z mkngcymi po lorze 
| czerwonymi bolldaml spod szyldu 
Ferrari. Skojarzenia takowe nie sq bezpodstaw- 
ne, albowiem wydobywajgcy si? od lat z gardel 
fanow wspomnianej firmy okrzyk "Forza 
Ferrari!" nie tylko zagrzewa kierowcow do walki. 
lecz oddaje poniekgd hold zwyci?skiej marce. 
Oddanie podobnego holdu - lecz sportom 
motorowym jako catosci - jest jednym z celow 
przyswiecajqcych autorom tego niezwykle 
ambitnego projektu. Nie jest to jednakze jedyna 
rzecz tqczgca wspomniany projekt z wloskim | 

producentem supersamochodow. Poza 
udost?pnieniem kilkunastu modeli (z Enzo oraz 
najnowszym Scaglietti na czele), Ferrari . 

uzyczyto autorom takze wiedzy i doSwiadczenia JjjF 
inzynierow z fabrycznego teamu Ferrari FI - to H 
bowiem scisle wedle ich wskazari developerzy 
z Microsoft Game Studios stworzyli unikalny, 
niezwykle realistyczny model pracy 
zawieszenia. Autorzy korzystali rowniez ze 
wskazowek i sugestii innej masci specjalist6w, 
m.in. fachowcbw z Toyo Tires, ktbrzy pomogli 
opracowac charakterystyk? pracy poszczegbl- 
nych modeli opon. Tozaledwie dwa sposrod 
wielu faktow Swiadczacych o profesjonalizmie 
developerdw, ktbrzy zresztg od dawna zarzekaj? 
si?, iz w kwestii realizmu Forza oferowab ma 
znacznie wi?cej niz dotychczasowe konsolowe 
produkcje - z seriq Gran T urismo wlgcznie. Co 
ciekawe. porownari ze wspomnianym hitem 
Polyphony autorzy wcale si? nie boja - ba, 
deklaruj? si? wr?cz jako zagorzali fani GT, 
ktorych serca owa seria zaskarbila sobie jako 
wieloletni lider konsolowych race row. Zara z po 
tym dodaja jednak, iz sami mierz? znacznie 
wyzej. Deklaracje to odwazne, nawet jak na 
zespdt, ktorego szeregi zasilaja ludzie 
odpowiedzialni wczesniej za hity pokroju Project 
Gotham Racing czy Rallisport Challenge. 

Nadziej? budzi jednakze fakt, iz spora cz?§6 
uczestniczgcych w pracach nad gr? os6b od lat 
zwigzana jest ze sportami samochodowymi. S? 



wbrbd nich profesjonalni kierowcy wyScigowi, zawodowi tunerzy 
czy miloSnicy i kolekcjonerzy sportowych wozow, ktbrzy 
wi?kszo£6 obecnych w grze torbw doskonale poznali podczas 
startow w amatorskich i profesjonalnych ligach. Poza 
niespotykan? dawk? realizmu Forza oferowac ma takze 
niezliczone ilosci czpsci i podzespotow umozliwiaj?cych 
zamian? dowolnego auta produkcyjnego (przeszlo 200 modeli) w 
wyscigowe monstrum (pelna customizacja - od listew, spojlerow 
i dyfuzorbw, poprzez wlasnor?cznie stworzone wzory malowari, 
az po tuning mechaniczny z mozliwoscig wymiany calego silnika 
wt^cznie). Wszystko to okraszone ma zostab rozbudowanym 
trybem online, za posrednictwem ktorego b?dzie mozna nie tylko 
zmierzyc si? z innymi kierowcami, lecz takze handlowac 
pojazdami, podzespolami a nawet... setupami do konkretnych 
pojazdbw. Autorzy obiecuj? takze bardzo zaawansowany system 
Al, nad ktbrym obecnie pracuj? naukowcy ze specjalnego 
oddzialu Microsoftu zajmujgcego si? robotyk? oraz sztuczng 
inteligencj? (nie, to nie dowcip). System uczyb si? ma 
specyficznych reakcji i zachowari starajgc si? nasladowac styl 



Nad furami pastwib mozna si? niemalze w nieskoriczonobb, obserwujgc efekty swych poczynari z iscie szatariskim ubmiechem na twarzy. 








To jedyny „asfalt" na Xboxa, ktory moze konkurowah z seriq GT. Po 
pierwsze, wspaniala grafika z mnostwem detali. Po drugie, model 
jazdy. Mnie akurat urzekl (szczegolnie przy wylaczonych systemach 
TCS i STM) swojq realnoscig. T utaj czuc, ze sterujesz bryka majaca 
pod maska kilkaset koni, z ktorymi musisz walczyc na kazdym 
zakrfcie. Niestety, zmartwit mnie model uszkodzeh samochodbw - nie 
wptywa on na ich "moblilnosd", poprzestajac jedynie na cieszeniu oczu. 
Rowniez Al przeciwnikow nie jest wysokich lotow. Przeciwnicy potrafia 
dad si? we znaki dopiero wtedy, gdy jedziesz po ich trajektorii, co jest 
rozwiazaniem z minionej epoki. □ 



■ Tak oto ma si? model 
Lancera do swojego 
rzeczywistego odpowiednika. 
Co na to Polyphony? 



Owszem, temu tytulowi nie sposdb 
odmdwid fachowego modelu jazdy (po 
wytaczeniu wszystkich systemdw niezta 
jatka - trza walczyd na kazdym zakrgcie) i 
swietnej fizyki, ale grajac nie czulem 
dreszczu emocji. Ot. kolejna solidna 
scigalka, ktora pojawi si? i zapomne o niej 
po uptywie kilku miesigcy. Graficznie GT4 
wyprzedza Forza Motorsport co najmniej 
o okrgzenie (Senti, zmien TV!) - tu 
niektdre modele samochoddw sa biedne 
(prawdzie otoczenie nie budzi zastrzezen, 
jednak tekstury i framerate - jak 
najbardziej). Podsumowujac, nie ugi$ty mi 
sip kolana.D 



zostat w petni zautomatyzowany), wybrad rodzaj skrzyni biegdw oraz 
(dez)aktywowad systemy zapobiegajace utracie stabilnodci (STM), 
trakcji (TCS) oraz blokowaniu kd) podczas hamowania (ABS). Juz po 
pokonaniu kilkuset metrow oczywistym staje sip fakt, iz Forza jest 
jednym z najbardziej wymagajacych racerow, jakie kiedykolwiek tratily 
na konsole. Ta gra nie wybacza btpddw - ona za nie karze. Kazde 
niepotrzebne szarpnipcie kierownica. kazde nazbyt gwaltowne 
wcisnipcie pedalu gazu czy zbyt glpboka kontra sa niemal rdwnoznaczne 
z utrata kontroli nad pojazdem. Nie myslcie jednak, iz kierowanie nie 
sprawia przyjemnosci - kazdy, kto nie od wczoraj interesuje sip 
racerami, po chwili treningu moze czerpad z jazdy dzika przyjemnodd. 
Mniej dodwiadczonym kierowcom w sukurs przychodza wspomniane 
ABSy, TCSy, STMy i inne cuda, niemniej pamiptad nalezy, iz aktywujac 
je przekazujemy im takze czpsciowo kontrolp nad pojazdem (odbierajac 
ja tym samym sobie). Sterowanie jest niezwykle precyzyjne, auta 
natychmiast reaguja na wszystkie polecenia, a niezwykle czuly uktad 
hamulcowy blyskawicznie zweryfikuje umiejptnosci niejednego "mistrza 
kierownicy". Zgodnie z wczesniejszymi obietnicami praca zawieszenia 
odwzorowana zostata niezwykle doktadnie (wspolny wysitek 
developerdw i inzynlerow Ferrari zdecydowanie nie poszedt na mame), 
pojazdy reaguja na kazda nierownodd terenu, a wszelkie przechyty 
nadwozia oddano nad wyraz sugestywnie. Poczucie prpdkosci rowniez 
nie szwankuje i nawet przejazdzka najwolniejszymi wozami potrafi 
dostarczyd niematych emocji, szczegolnie w chwili utraty kontroli nad 
zmierzajacym w kierunku bandy pojazdem. Kolizje to jedna z 
najmocniejszych stron gry - w zaleznosci od masy, prpdkosci oraz typu 
pojazdu impet uderzenia w wiarygodny sposdb odrzuca - nierzadko na 
odleglosc kilkunastu metrdw od przeszkody - uszkodzone pojazdy. 

Zniszczenia maja mied wplyw nie tylko na zachowanie 
sip samych aut. lecz takze na stan naszego konta - za 
usunipcie usterek przyjdzie bowiem stono zaplacid. 
Niestety. w demie podziwiad mozna tylko wizualizacjp 
uszkodzeh. w dodatku na jednym z nizszych (sposrod 
kilku zapowiadanych) poziomdw. Pomlmotego pojazdy 
deformuja sip w sposdb wywolujacy u kazdego fana 
motoryzacji dziki usmiech na twarzy. Ktdz bowiem nie 
usmiechnie sip na widok skrdconego - po czolowym 
spotkaniu z banda - o dobre pol metra Lancera? Kto z 
radoscia nie zdewastuje Isniacego Ferrari? Piszac o 
dewastacji mam na mysli nie tylko zdarty z wszelkich 
mozliwych powierzchni lakier (ten z kolei pozostaje na 
przeszkodach, o ktdre otarto sip auto) czy poppkane 
reflektory - wystarczy zerknad na zalaczone screenshoty, 
by zauwazyd pourywane elementy nadwozia, spojlery 
czy lusterka (ktdre do kotica wydcigu walaja sip po 
torze). 



■ “Tu bylem - Dodge Viper". 

Ten swoisty autograf tkwit bpdzie 
w tym miejscu az do kohca 



m? fl* 



jazdy Gracza. Brzmi obiecujaco, niemniej 
czas pokaze, w jakim stopniu przefozy sip to 
wszystko na finalny produkt. Osobiscie do 
powyzszych rewelacji podchodzp z nalezytym 
dystansem, chod przyznam, iz po 
zaznajomieniu sip z najnowsza grywalna 
wersja Forza Motorsport zaczynam 
przynajmniej w czpdc z powyzszych obietnic 
wierzyd. 



W najnowszym demie udostppniono zaledwie 
jeden, lecz doskonale wszystkim znany tor - 
Mazda Raceway Laguna Seca. To oczywidcie 
nieprzypadkowy wybdr, jego charakterystyka 
pozwala bowiem na solidne przetestowanie 
zaimplementowanego w grze modelu 
fizycznego. A testowad dw model mozna za 
pomocg dwunastu pojazdow, wsrod ktdrych 
znalazly sip m.in. Lancer Evo VIII GSR, 
Ferrari 360 Modena FI, Porsche911 GT3, 
Viper GTS ACR, a nawet znane ze startdw w 
Le Mans prototypy pokroju Toyoty GT-ONE 
czy Ferrari F333SP. Cztery spodrdd 
dostppnych aut produkcyjnych poddac mozna 
tuningowi wizualnemu (w demie dw proces 



Oczywiscie wady i medociagnipcia rowniez sa - 
dotyczg one zardwno pewnych cech modelu 
jazdy, jak i szwankujacego miejscami Al 
(wystarczy ustawid sip bokiem do kierunku jazdy 
i zatarasowad oponentom drogp, by zauwazyd jak 
bezradni potrafia bye wobec takiej sytuacji) 
niemniej pamiptad nalezy, iz wynikaja one w 
duzej mierze z ograniczen dema i trwajacych 
wciqz prac nad sama gra- Bardziej niz problemy 
z niekompletnym Al martwid moze fakt, iz 
animaeja utrzymuje poziom "zaledwie" 30 fps'ow. 
Skoro juz przy prezeneji jestedmy, nie sposdb 
pominad niezwykle interesujacej kwestii, jaka jest 
oprawa gry i wyglad samych aut. Ktdry tytul 
wygrywa na tym przedpolu - Forza czy GT4? Z 
ostateeznym werdyktem wypada wstrzymac sip 
do czasu ukazania sip obu pozycji na rynku, tym 
bardziej, iz na chwilp obecna kwestia ta pozostaje 
w moim przekonaniu nierozstrzygnipta. 
Porownanie niektorych modeli wypada bowiem 
na korzysd Forzy, inne prezentuja sip lepiej w 
dziele Polyphony. Za GT4 przemawia 
niespotykane przywiazanie do detali i rzucajacy 
sip w oezy artyzm wykonania modeli, pojazdy w 
Forzie ulegaja z kolei sugestywnym 
zniszczeniom a do tego mozna w niematym 
zakresie zmieniad ich wyglpd. Rdwnie cipzko 
wyrokowad w kwestii wykonania samych tordw i 
ich otoczenia - wszak w demie dostppna jest 
zaledwie jedna trasa, niemniej pordwnujgc ja ze 
znanym z GT odpowiednikiem nalezy uezeiwie 
przyznad palmp pierwszenstwa Forzy 
(perfekcyjnie oddany profil toru, szczegdlowo 
odwzorowana infrastruktura catego kompleksu, 
masa ciagnacych sip po sam horyzont detali). 

Forza Motorsport to tytul, ktdrego losy baeznie 
sledzic powinni wszyscy milosnicy gatunku, ma 
on bowiem szansp nie tylko wyjptkowo solidnie 
zamieszad na rynku konsolowych racerdw, ale 
tez wyznaczyc zupelnie nowe standardy na 
najblizsze lata. Czy tak sip stanie, przekonamy 
sip juz za dwa miesiace . Jednego natomiast juz 
jestem pewien - walka o tytul najlepszego 
konsolowego racera zapowiada sip niezwykle 
ciekawie - tym bardziej, iz do grona konkurentow 
dotpezy niebawem Enthusia. □ [sentinel] 
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Microsoft XBOX - konsola, soft, 
XBMC, XBMP, emu., XBcopy itd. 
BIOS Xecuter2, HDD 80GB. 



Microsoft XBOX Crystal - 2 pady.y 
konsola, soft, XBMC, BIOS X2, . 
HDD 8.4GB, DVD Philips. 



PlayStation 2 - NOWA CENA 
konsola (SCPH-50004), 1 pad, 
Ripper 3, plyta demo. 



XQOX 
Kabel AV/RGB/S-VHS/Optical 
Kabel RGB/AV z optyeznym hubem 
Aladdin Live 1 .0-1 .6 
Pad XS (rozne kolory) 

Riot DVD Microsoft (oryginalny) 

Torba na konsole - duza 
AhS XBox Crystal (X2, HDD 80GB) 

Microsoft XBox (Xecuter2, HDD 120GI 

Cywilnogo. Regulamin sklopu znajdujo sig 
sg cenami brutto. Copyright © 2003-2004 C 



GE? Action Replay MAX Evo + Rash Drive 
Karta pami^d Sony 8MB (czama) 
Pad Sony DualShock 2 (czamy) 
Modchip DUO 2 SE 
Modchip Ripper 3 
Network Adaptor 
SingS tar (gra + 2 mikrofony) 

— " SCPH-70004 Cl 






Conker: Live and Reloaded 

Producent: RARE (MICROSOFT) Data: KONIEC MARCA 2005 
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Co nowego ? 

PLAYTEST 



Jesli z niewiadomych powodow me 
kojarzysz sympatycznego wiewiora. 
wiedz iz jest on jedn? z najbardziej 
oryginalnych i charakterystycznych 
postaci swiata gier. Traktuj?ca o jego przygodach, 
wydana w 2001 roku na Nintendo 64 gra stanowila 
jedn? z najlepszych produkcji Rare, za sprawa 
ktorej tirma zlozyla hold odchodzqcej juz wowczas 
platformie. Tym razem panowie z Rare postanowili 
uraczyc posiadaczy Xboxa remake'iem 
wspomnianego tytulu. okraszonego fantastyczn? 
opraw? oraz rozbudowanym trybem online. 




Akcja dema rozpoczyna si? z chwil?, w ktorej nasz 
Wiewior odzyskuje bwiadomosc na pokladzie... 
barki desantowej bior?cej udzial w natarciu na 
blizej nie okreslon? plaz? Scisni?ci niczym 
sardynki w puszce zotnierze (w tej roli oczywiscie 




Chwilo przed Iqdowaniem. Jednemu z kotegow Wie- 
wiora niedobrze si? zrobito i wymiotuje. Urocze. 



pobratymcy Conkera - a wierzcie mi. it juz sam 
widok przyodzianych w zotnierskie mundury 
wiewiorek sciskaj?cych w tapkach malutkie MP- 
40stki zwyczajme rozwala. unoszaca si? w 
powietrzu atmosfera strachu i mepewnosci. ktorej 
nie vvytrzymuje jeden z zotdakbw... - tych obrazow 
po prostu me mozna nie kojarzyc. wprowadzenie 
jest bowiem ostra parodia znanych z Szeregowca 
Ryana seen. Pozniej jest jeszcze lepiej - opadaj?ca 
zimpetem rampa desantowa. dziesi?tkuj?cy 
wiewiorki ostrzal KM'ow. lataj?ce w powietrzu 
giowy i koriezyny. przecinajace w charakterystycz- 
ny sposob morska ton kule czy zalewajaca ekran 
krew to zaledvne namiastka tego, co zaobserwo- 



wac mozna w trakeie samego desantu. Nie zabraklo nawet 
kr?zacego po plazy delikwenta, ktory mial szcz?scie odnalezc 
utracona przed kilkoma chwilami rek?. 

Po dotarciu na suchy lad przejmujemy kontrol? nad Conkerem. 

by pod ci?zkim ostrzalem wroga przebic 

si? przez ustana tortyfikaejami plaz?. Nie 

jest to zadaniem szczegblnie trudnym, 

chob skonezye w sporej kaluzy krwi -k. 1 - 

(bardzo. bardzo sporej kaluzy krwi:) 

mozna stosunkowo szybko. Po dotarciu f , ’ 

do broniacych plazy bunkrow okazuje ^ ^ 

si?, iz powyzsze pieklo zgotowaty > 

wiewibrom przekl?te misie. Conker 

(cedzac przez z?by niesmiertelne "Tediz... i 

hate these guys') si?ga wi?c po swojego malutkiego SMG, 

zaciska w z?bach calkiem niemalutkie cygaro i postanawia 

pokazac miskom kto rzadzi w tej grze. A rzadzi oczywiscie 

nasz "Wibrek". dziurawiac dziesiatki odzianych w iscie 

"wermahtowskie" plaszcze misibw. G?sto sciele si? trup. ciala 

miskbw bowiem nie znikaja. bez wzgl?du to ile ich w danej 

lokaeji ubijemy. We wn?trzu bunkrbw do pokonania czeka 

labirynt korytarzy usianych wiazkami lasera, pomi?dzy ktbrymi 

Conker przeciska si? niczym Sam Fisher, w dalszym ciagu 

walczac z wyskakujacymi zewszad przeclwnikami. 

Ostatecznie Wiewibrowi przyjdzie spacyfikowac tajne 
laboratorium (polecam wsluchac si? w niezwykle elokwentna 
dysput? dwoch rzeZnikow-laborantbw. wybuch smiechu 
gwarantowany). zmierzyb si? ze stworzonym w nim miskiem- 
frankensteinem i sprobowac uwolnic, przykutego do krzesfa 

elektryeznego, pobratymea. W 
przypadku niepowodzenia 
Conker jest swiadkiem 
straszliwej i dlugiej (z 
naciskiem na to drugie;) 
smierd wspbltowarzysza... 
chob wi?ksze wrazenie w tym 
momencie robi na nim 
zawartosc blizej nieokreslone- 
go magazynu z Master Cheefem (Halo 2) na okladce - ot. cafy 
Conker, cale Rare. 

Chob powyzszy opis sugerowac moze cob zupetnie 
odmiennego. Conker Live and Reloaded nie jest strzelanina- De 
facto prezentowany w wersji demonstracyjnej level ma byb 
jednym z najbardziej shootero-podobnych w calej grze. W 
pelnej wersji na Conkera czekac ma cata gama zadaii o 
najrbzniejszym charakterze. ktorych akcja rozgrywac ma si? w 
znanych z filmbw i gier realiach. Oczywiscie nie zabraknie 
charakterystycznego dla Conkera przesmiewajqcego humoru. 
parodiujacego najwi?ksze nawet filmowe klasyki. To wlasnie 
m.in. za sprawa specyficznego i ostrego humoru oraz 
wszechobecnej brutalnosci Rare promuje Conkera jako tytut 
przeznaczony dla dojrzalych Graczy. 

Kilka slow nalezy si? oprawie gry, a w przypadku Conkera jest o 
czym pisab. Pierwsza rzecz^. jaka rzuci si? w oezy 
milosnikom leciwego juz pierwowzoru, b?dzie postab glownego 
bohatera. Conker wyglada teraz jak najprawdziwsza, 









twarzach tych . ktorzy to "niejedno juz w 
zyciu widzieli". Otoczenie rowniez milo 
zaskakuje - tak dizajnem lokaeji, jak i 
jakoscia tekstur oraz cal? mas? etektbw 
specjalnych imomentami wi?cej tu bump 
mappingu niz w wiod?cym do tej pory 
prym Riddicku). Podczas natarcia na plaz? 
po ekranie splywaj? slieznie wykonane 
krople deszczu mieszajace si? z 
dostownie zalewaj?cymi wizj? strugami 
krwi. Wszystko dookola biega. strzela i 
eksploduje a swistaj?ce wokot Conkera 
kule zostawiaj? na ekranie charaktery- 
styezne dziury. Zachwyt wzbudzaj? takze - 
stanowi?ca klas? sam? w sobie - efekty 
swietlne. ktbre nalez? do najlepszych jakie 
zaobserwowac mozna n? current-genach. 
Wystarczy dodac, iz calosc smiga sobie w 
stalych 30 FPSach i masz przed oezyma 
Drogi Czytelniku niemalze kompletny 
obraz prezeneji najnowszego dziecka 
Rare. Osobiscie czekam na finaln? wersj? 
z zapartym tchem. □ [sentinel) 









przyodziana w futerko i przyozdobiona 
rewelacyjnie wykonan? kit?... wiewibrka. 
Na domiar dobrego postab jest swietnie 
animowana - ruchy s? nad wyraz plynne, 
mi?kkie. a sposob w jaki zachowuje si? w 
ruchu sama kita wzbudza podziw nawet na 
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Producent: FREE RADICAL DESIGN / EA Data: MARZEC 2005 



emocjonujgca akcja ponad skomplikowanie - 
wszystko zgodnie z zasadg "urok w prostocie". Nie 
inaczej jest i tym razem. T ryb “Story" ponownie 
skupia si? wokot "krysztalow czasu", przedstawia- 
j?c nam przygody sierzanta Corteza - 
wygl^dajgcegojak wykapany Riddick. Czeka na 
nas az 1 3 roznych epizoddw, rozgrywajgcych si? w 
latach 1 924 - 2401 r., rzucajgcych nas po niezwykle 
zrdznicowanych miejscach. Raz wparujesz do 
posiadlosci opanowanej przez zombiaki, 
przywodzgcej na mysl "mansion" 



a Seria TimeSplitters zdgzyla 
wypracowac sobie na 
przestrzeni lat baz? wiemych 
fanow, szczegolnie po wprost 
rewelacyjnej cz?sci drugiej, ktora oferowala 
tak pot?zng ilodd zabawy, ze starczyloby jej 
spokojnie na dwa tego typu "szutery". 
Jednakze rynek strzelanin FPP na 
konsolach solidnie si? rozwinql od tamtej 
pory, znacznie skoczyly wszelkie wymogi i 
normy dotyczgce tego typu gier. Czy 
panowie z Free Radical Design 
przygotowuj?c najnowszg odslon? 
TimeSplitters o podtytule Future Perfect, 
nafaszerowali swoje dzielo wystarczajacg 
iloscig atrakcji i podciggn?li poziom tytutu 
do tego stopnia, by mogt on odwaznie 
stawad do konfrontacji z najistotniejszymi 
pozycjami na tym rynku? Na podstawie 
wczesnego dema mog? stwierdzic, ze na to 
si? zanosi. 



: pierwszego 

Resident Evil, gdzie indziej przyjdzie Ci szalec po trwa zaci?ta wymiana ognia, gdzies obok bunkier rozlatuje si? w drobne kawaleczki - szajba jak si? 

p?dzqcym pociggu, przewozqcym ladunki patrzy. Nie bez znaczenia jest tez fakt, ze praktycznie w kazdej misji masz jakiegos partnera, ktdry 

nukleame, tudziez szturmowad dziwaczn? todz pomaga Ci w w?dr6wce, jest przewodnikiem, tudziez po prostu stara si? Ciebie chronic. Wyobraz 

podwodna , godn? kapitana Nemo, albo tez sobie np. cyberpunkowy swiat, zgliszcza wielkiej metropolii, jak wraz z rebeliantami wyskakujesz do 

podejmiesz prdb? przedostania si? do fortecy na walki przeciw maszynom i robotom patrolujgcym okolic?, starajac si? np. przejgd futurystyczny czotg 

wyspie w trakcie rozgrywajqcej si? wtasnie bitwy (o tak, doszla mozliwosd kierowania pojazdami) - klimacik rodem z "Terminatora”. 

(nadptywaja pancemiki, w powietrzu szaleja 

samoloty, co chwil? przy pot?znym huku wzbijana Oczywiscie oprocz "Story" jest tez cala masa challenge'y, w ____________________ 

jest wpowietrzeziemia etc.). Na uznanie zasfuguje tym zupetnie nowych, jak chodby "Protect The VIP“ (nazwa 
to, ze ponownie jak w TS2, pomimo takiego 
rozbicia tematycznego, kazda plansza ma swoj 
unikalny, dobrze udzielajacy si? klimacik. Tym 
razem jednak nie ograniczono si? do krotkiego 
tekstu podsumowujacego sytuacj?, gdyz wszystkie 
wydarzenia w story oprawione sa licznymi 
wstawkami opartymi o silnik gry. Co si? od razu 
rzuca w oczy: nie dosd, ze otoczenie cechuje 

znacznie wi?ksza interaktywnosc 
* jj|c '• (mozna np. strzelic w stos 
mjk beczek, by rozsypaly si? na 

przeciwnika), to w dodatku non 
. J^r stop cod si? dookola dzieje - 

' tutaj smigaja pojazdy 

kosmiczne, tarn ^ 



mdwi za siebie), czy tez "Super Smashing", czyli np. 
polowanie z lozy ze snajperka w lapie na butelki znajdujace I 

si? w klubie, czy tez gonitwa po chihskim dojo i rzucanie HflH 
ceglami we wszystko. co szklane lub porcelanowe. Jak si? ‘ k ' 
tez mozna byto spodziewad. pomimo zamieszczonego 
edytora map, pojawily si? zupelnie nowe miejscowki do 
rozgrywek multiplayer (Wietnam, Zeppelin, port kosmiczny, 
rzeczywistosc wirtualna etc.), jak i roznorodne zabawki 

i - ■ sluzacedestrukcji-iestm.in.pistoletnatlary. H 
ktffiTfh bardzo ladnie mozna podpalid 
przeciwnika Wrazema wzrokowe na bardzo 
zadawalajacym poziomie: wi?ksze plansze, 
ciekawsza architektura, wi?cej akcji, ■ Milosn 

ktf znacznie lepiej wygladajace na zwykl 

postacie, adotegoszybkie optyczny. 
r 11 * 60fps'6w. B?dziedobrzel mm 

'i fl 1 



Seria zawsze stawiala na nieco 
“niepowazny", komiksowy styl, zabawne 
challenge i sposoby rozgrywki, tworzgc tryb 
"story" na zasadzie praktycznie oderwanych 
od siebie epizodow, majgcych miejsce w 
rdznych czasach i nie zwigzanych ze sobg 
miejscach. Zywa, dynamiczna i 
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trakcie walki towarzyszom mozemy 



Cipzko rannym 

storac sip pomik, przywracajqc im czpsc sil wilolnych. Co 
ciekawe, potrafiq odwdzipczyc si? pozniej tym samym. 



3 Star Wars Republic Commando to powstajgcy od jakiegos 
juz czasu pod bacznym okiem LukasArts shooter FPP, 
ktorego akcja rozgrywa si? w uniwersum Gwiezdnych 
Wojen. Tuz przed zamknipciem numeru udato nam si? 
przetestowac pierwsze grywalne demo wspomnianej produkcji, 



■ Wbrew obowom, jokie zywila spora cz?st Graczy, kwestie dostppnego arsenatu rozv/ia- 
zono colkiem pomystowo. Na wyposazeniu mozemy miec wprawdzie tylko porpczny bla- 
ster i broii diugq, to druga jednakze w dolnym momencie przeistatzo si? w szybkostrzelny 
karobin, snojperk? lub wyrzutni? granatow. 



Przyklodowe rozstawionie zotnierzy prezen- 
fowane jest w postaci hologramu, a po potwier- 
dzeniu rozkazu czlonkowie oddzialu zajmujq 
' e pozycje. 



■ Nasi podopieczni colkiem dobrze radzq sobie w ferworze walki. Bez czekania na wyrazny 
rozkaz zajmujq odpowiednie pozycje starojqc nie wystawiac si? na ostrzal nieprzyjaciela. 
Dzi?ki temu skupic mozemy si? na eksterminacji sil nieprzyjaciela, nie zas no nioiiczeniu 
samych komandosow. 



Wcielamy si? dowodc? tytutowego komanda, w sktad ktorego wchodzi 
(poza nami) trzech odpowiednio wyszkolonych zotnierzy sit 
specjalnych. Autorzy przekonujg wprawdzie. iz gra aspiruje do miana 
taktycznego shootera, jednak do znanego z Rainbow Six czy Ghost 
Recon schematu rozgrywki niezmiemie jej daleko. Potwierdzajgto juz 
pierwsze sp?dzone z grg chwile - rozgrywka jest niezwykle 
dynamiczna, kolejne tale przeciwnikow (b?dacych najrozniejszej masci 
droidami, doskonale znanymi fanom filmowej sagi) niezwykle szybko 
zmieniajq si? w kup? bezuzytecznego ztomu a owa "taktycznosc" 
sprowadza si? do wydawania czlonkom oddzialu zaleznych od sytuacji 
polecen. W wi?kszosc przypadkow polegajq one na wskazaniu jednej z 
kilku mozllwych do zaj?cia w danej lokacji pozycji, schronieniasi? za 
jakqs oslonq czy podtozenia - jesli sytuacja tego wymaga - ladunku 
wybuchowego. System wydawania polecen jest niebywale intuicyjny, 
jesli bowiem mozemy wydacjakis rozkaz podwladnym, naszym oczom 
ukaze si? holograficzna projekcja z zarysowanymi nowymi pozycjami 
zotnierzy. Niezmiemie ciekawie prezentuje si? mozliwosd udzielania 
pomocy rannym zolnierzom, szczegolnie w polqczeniu zfaktem, iz 
takze oni mogg uratowac nas przed niechybng zguba. Gdy zostajemy 
ci?zko ranni mozemy sprobowac przeczekac trudne chwile, zdajqc si? 
na wbudowane w zbroj? systemy podtrzymywania zycia, lub wydac 
naszym podwladnym polecenie przerwania aktualnych dzialan celem 
pospieszenia nam na ratunek. Wiqze si? to jednakze z pewnym 
ryzykiem, sciggamy bowiem zotnierzy w potencjalnie niebezpieczne 
miejsce - wprost pod ostrzal, ktorego sami nie przetrwalismy. 



Srodki zagtady jakie oddano 
do naszej dyspozycji nie 
odbiegajg w zaden sposob od 
ogolnie przyj?tego kanonu - 
pistolet, szybkostrzelny 
karabin, snajperka oraz 
wyrzutnia granatow. Roznica 
polega jedynie na tym, iz w 
wi?kszosci przypadkow sg to 
bronie energetyczne - a wi?c 
wszelkiego rodzaju blastery, 
laseryiinne thermal 
detonatory. Wykonane z 
nalezytg pieczotowitoscig 
lokacje starajg si? oddawad 
specyficzng atmosfer? 
swiata Gwiezdnych Wojen. 
cieszy takze obecnosc sporej 
ilosc ciekawych efektow. 
dzi?ki ktorym prezencja gry 
wypada nadspodziewanie 
dobrze. Po tym co ujrzalem, 
z niecierpliwoscig czekam 
na kortcowy efekt pracy 
developerow z LukasArts. □ 
[sentinel] 



W ferworze walki . 

funkcja identyfikacji L 

szy (screen no 
w 

zyjny (na dole). 










a Juz pierwsze info dotyczqce tej 

produkcji zapowiadatofytut 
nieprzeci?tny. a kazde kolejne wiesci 
tylko nas w tym przekonaniu 
utwierdzaja. Co nowego urodzito si? 
w temacie God of War od czasu pierwszego 
spotkania? Gra to wysokooktanowy mix 
przygodowego klimatu rodem z Prince of Persia: 
Sands of Time, wysokiej klasy jatki w stylu Devil 
May Cry oraz monstrualnej greckiej mitologii i tla 
tej epoki - takie Mark of Kri po ostrych sterydach. 
Juz na poczgtku niespodzianka • Kratosa, bylego 
spartariskiego wojownika. poznajemy w momencie 
samobojczego skoku ze skalnego urwiska. Co bylo 
przyczyng takiego kroku, dowiemy si? cofajgc si? 
wraz z fabula i poznajgc histori? jego zmagan z 
losem, ktorg wypelnilo glownie poszukiwanie 
Puszki Pandory, przedmiotu o niewyobrazalnej 
mocy. Tylko przy jej pomocy mogt zniszczyc Boga 
Wojny - Aresa, a to wlasnie stalo si? celem jego 
zycia. Skad taka zgdza, dlaczego wszyscy 
napotkani NPC boja si? Kratosa oraz jak zostal 
bezlitosnym madafakq, dowiemy si? z produktu 
koncowego. ktory szykuje si? na jeden z wi?kszych 
hiciorow 2005 roku. Stylistycznie rzecz biorgc 
dostaniemy szybkie, ptynne akcje w TPP opisane 
swietnymi animacjami I krystalicznie czysta 
grafika, a wszystko w epickich proporcjach. 
Wielkie, zyjace. interaktywne lokacje oraz design 
postaci najlepiej demonstruja rozmach produkcji. 
Wyobrazcie sobie sztorm i wielki statek pelny 
nieumarlych wojownikow na pokladzie, atakowany 
przez hydr? o glowach wielkosci kilku autobusow 
kazda. Albo ogromna swigtyni? poswi?cona 
Pandorze, tak dziwaczna i pokr?cona. ze jej 
cylindryczne korytarze prowadza prosto do 
bezdennych jaskin, pulapek petnych ostrzy i komor 
grobowych. GoW zachwyca zarowno wykonaniem 
technicznym jak i latwosciq z jaka laczy odmienne 
sposoby rozgrywki: eksploracj?, zagadki, 
zaawansowane potyczki z wieloma przeciwnikami 
naraz czy elementy platformowe. To ostatnie nie 
si?ga tu co prawda poziomu PoP. ale ma swoje 
swieze i widowiskowe aspekty: wspinanie si? po 
scianach skalnych z wykorzystaniem lin lub tylko 
zwinnosci bohatera, czy wymagajace 
odpowiedniego timingu skoki na balansujace 
fragmenty otoczenia dostarczaja niezlych wrazeh. 



Ok 



■ W grze nie brakuje 
elementow 
platformowych - ale 
Crash to nie b?dzie. 



■ Walka w sztormie - 
mocne uderzenie na 
dobry poczatek. 



2* 



Puzzle wychodza poza sztampowe trio 
przesuh/pociagnij/przetgcz i starajg si? 
wykorzystac nasze szare komorki np. do 
zdobycia strategicznej przewagi nad wrogiem. 
Ale strefg, gdzie GoW bryluje najwyrazniej 
jest Walka przez duze W (nigdy nie 
wymawiaj imienia DMC nadaremnie:). Kratos 
dysponuje szerokim wachlarzem 
S atakow. a jego podr?cznym 
W narz?dziem sa dwa ostrza na 
tancuchach, skuteczne zarowno w 
bliskich zwarciach, jak i na 
odleglosc. Jednak dopiero Igcz^c 
podstawowe ciosy ze skokami. 
atakami ladowanymi, 
modyfikatorami, unikami czy 
IE chwytami nasze oczy otrzymajg 
Pjf , prawdziwy koncert mordobicia 
najwyzszej proby. Combosy - 
nietrudne do wykr?cenia - przy walkach z 
kilkoma postaciami naraz sipgajg nawet 1 00 
hitow, co oprocz efektownosci jest takze 
efektywne: podnosi atrybuty naszego herosa i 
przedluza jego "faz? szalehstwa" (Rage 

Mode), czasowo wzmacniajgc sit? 
ataku i obrony. Porownujac GoW do 
innych przedstawicieli gatunku, 
wyrozma si? on intuicyjnoscig 
kontroli oraz swoista rozwaga i 
pomyslowosci? pewnych 
rozwiqzan. Blokowanie dziala 
zawsze - nawet gdy stoimy plecami 
do akcji, system parowania spisuje 
si? wzorowo. a sparowac mozemy 
cios kazdego wroga. Nasze atakl 
dzialaja w kazdych warunkach 
(rowniez gdy si? wspinamy). istnieje kilka 
rodzajow atakow "dookolnych", (gdy 
zostaniemy otoczeni). cieszy rowniez obfitosc 
upgrade'owalnej magii. Skoro jestesmy przy 
srodkach ofensywnych - God of War da nam 
do dyspozycji 4typy magii (Medusa 
Head, Poseidon's Rage, Zeus’ Bolt i 
jedna na razie nieznana), nasze 
Tancuchowe siekacze" posiadac 
b?da. 5 stopni udoskonalenia, a 
ogolna ilosc broni pomocniczych jest 
nieokreslona. Pi?kno walk lezy w 
niezaleznosci poszczegolnych akcji 
od siebie, przez co mozliwa jest 
praktycznie losowa roznorodnosc 
nast?pujacych po sobie wydarzert. 
Jednostkq "monetamg" zdobywana na 
pokonanym wrogu sq czerwone orby - dzi?ki 
nim podnosimy kwalifikacje Kratosa w sposob 
podobny np. do systemu z Onimusby. Cz?sto 



musimy wybierad: czy ulepszac or?z czy mozliwosci herosa, 
np, wydtuzaj^c pasek energii czy magii. OK, wszystko pi?knie, 
ale czym bylyby wszelkie starania developera bez szczypty 
hardkoru? Bajkg dla grzecznych dzieci. Na szcz?5cie musicie 
poszukac jej gdzies indziej, bo Kratos to wredny MoFo i 
uwielbia brzydkie zagrania. Czerwona jucha nieraz zaleje 
nam ekran, wyrwiemy skrzydetka paru przerosni?tym 
"muszkom”, spenetrujemy ostrzami wn?trza wielkich gardel, 
a dekapitacje, dzielenie na pot czy szybkie operacje 
kosmetyczne twarzy przy pomocy klingi miecza b?dg na 
porzqdku dziennym. Przemierzymy szesd wielkich swiatow, 
w kazdym napotykajqc po kilku mniejszych bossow i jednego 
..konkreta" - powodzenie owych stare zalezec b?dzie cz?sto 
od obrania wlasciwej strategii i kombinaeji gameplayu. Np. 
wspomniana juz trzyglowa hydra atakuj?ca statek wy maga 
pozbycia si? dwoch mniejszych gldw, zanim - wspinajqc si? 
po siatce i zaglach • dotrzemy do najwi?kszej. A co zrobic, 
gdy one wei^z odrastajg? Przybic je do pokladu wielkimi 
stalowymi kolcami - oczywiscie wszystko wsrod szalejgcego 
sztormu i hord innych drobnych upierdliwcow kgsajgcych przy 
kazdej okazji. Swietnym urozmaiceniem rozgrywki, a cz?sto 
finalnq sekcjq zmagan z bossem, s? wstawki “rytmiezne" 
rodem z Parappy czy ostatnio chodazby GTA:San Andreas - 
powtarzamy ukazujgcg si? na ekranie sekwencj? kierunkow 
lub przyeiskow, a Kratos odwala na ekranie widowiskowg 
manian?, robiqc przeciwnikowi "jesien sredniowiecza"... Tak 
wduzym skrocie ksztaltuje si? kolejny exclusive na PS2, na 
ktbry Sony nie zatuje grosza, Nad God of War siedzg 
kreatywne umysly ze SCEA Santa Monica Studios, w tym 
tworca serii Twisted Metal. Szkoda ze na efekty ich prac 
musimy poczekad jeszcze prawie rok. □ [butcher] 



■ Swietny design lokaeji. przeciwnikow i bogactwo 
detali to tylko kilka z licznych atutow GoW. 
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przeciwnikow, dzi?ki ktoremu mogtem na chwil? 
przejqc ich rol? - o ile w filmie byl to ciekawie podany 
motyw, o tyle tutaj sprowadzit si? do prostej, troch? 
chaotycznej mini-gry i jakob nie zatrzgst 
rajcownoscig. Szkoda. Ucieszyto mnie za 
to profesjonalne przygotowanie dialogow 
przez aktorow znanych z serialu - kto ma 
brzmiebautentycznie, ten brzmi. W 
rozmowach podawanych w trakcie same) 
rozgrywki odnalaztem tez sporo 
smaczkow odnoszqcych si? do calego 
uniwersum Ghost in The Shell. Milo. 



I to chyba tyle. Gdzies tarn jeszcze zamajaczyl si? 
deathmatch do 4 os6b na dzielonym ekranie. ale dose 
szybko okazal si? raezej na sil? wrzuconym 
dodatkiem. Za duze mapy, srednio zroznicowany 
zakres ruchow - takie tabliezki na wst?pie mi si? tutaj 
zaSwiecily. Po pierwszym rozeznaniu Stand Alone 
Complex wydaje si? wi?c trzymac klimat fllmu. ale 
dla zwyktego Gracza b?dzie miat za mato swiezyeh 
patentow, za duzo topomych sekcji i monotonnych 
terenow, by wybic si? zggszczu innych produkeji... 
Skakanie, szukanie terminali komputerowych do / 

wlamania i otwieranie kolejnych drzwi moze nie . 
starezye na dlugo. Obawiam si?, ze potenejal J 
kinowegoodpowiedmkazostaniezatem v 

^fwykorzystany tylko w polowie. Ale ja i tak 
zagram. □ [myszaq] 



PLAYTEST 



Stand Alone Complex 

Producent: BANDAI Data: MARZEC 2005 

■■■ Slynnego japoriskiego “Ducha w skorupie" 
|V| zawsze lubilem, 



niezle, chociaz zbregfeffi misji moj 
entuzjazm poszybowal nieco wdol. 



i tylko zewzgl?duna 

1 upodobanie do polskiego tlumaczenia tego 
tytulu- Wyobraz sobie zatem moj? radosc, 
kiedy w koheu przyszlo mi przetestowab demo Ghost in 
The Shell: Stand Alone Complex - strzelaniny wprawdzie 
nieoparlej bezposrednio na tym kultowym filmie, ale 
czerpigcej z serialu pod tym samym tytulem. Byla ona duza 
- podpowiem. Dlaczego? A chocby dlatego, ze wcielilem 
si? w Motoko Kusunagi (mlodziutk? laseczk?, ktorej zywe 
cz?sci to mozg i kawatek kr?goslupa, bowiem reszt? 
stanowi? bioniezne uklady) oraz w Batou (zwalistego 
czysciciela)... A chocby dlatego. ze wpadlem w 
futurystyezne Tokio znane z filmu... A chobby wreszeie 
dlatego, ze z gracj? odbijalem si? od scian, kopalem 
przeciwnikow walac efektowne uklady, skakalem po 
prz?slach jakichs dzwigow czy pruiem do nich z 
szybkostrzelnych karabinow... Zapowiadalo si? to wszystko 



A co dzialo si? z biegiem misji? 
Sporo strzelania w uj?ciu TPP, 
jeszcze wi?cej akrobatyki (glownie 
przemykania po ruchomych 
konstrukcjach oraz skakania). 
Niestety szybko odkrylem, ze 
stanowi to zarowno wad?, jak i 
zalet? gry. Wad?, bowiem cz?£b 
sekcji platformowych to przegi?cie 
(wymagana spora precyzja, a 
sterowanie i rozlozenie przyeiskow 
srednio ulatwia sprawe): zalet?, bo 
pomykanie po futurystycznych 
konstrukcjach na wysokosci 
dziesi?tego pi?tra ma klimat. 

Levele wprawdzie nie porazajg 
wykonaniem (chlodne wn?trza, 
industrialne place. oszcz?dna 
architektura), ale stylistyka filmu 
gdzies tu si? unosi. Bywa tez troch? 
pustawo, czasem schematycznie - 
to fakt. Sam system walki mocno 
uproszczono. nie daj?c jakiegos 
wielkiego powera, ale zal?czaj?ce 
si? zwolnienia a la “Matrix" swoje 
robia. Mozna si? wczuc. No i w 
epizodach Batou jatka przy uzyciu 
spluw dawala mi mile odpr?zenie. 
Troch? inaezej wygl?dala sprawa z 
hackowaniem u my slow 
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Plotki 



Moja przygoda z seriq Rainbow Six rozpocz?la si? na 
Dreamcascie - siedzqc po uszy w PSX przypadkowo zetknqtem 
si? z RS: Rogue Spear na Makaronie i momentalnie si? 
zakochatem. W tym przypadku moc platformy miala kluczowe 
znaczenie - od wykonania calodci, dokladnego odwzorowania pewnych 
elementow otoczenia czy postaci cz?sto zalezalo powodzenie misji. Aby to 
sobie udwiadomic, wystarczyio cofnqc si? do RS w wersji na Szaraka - co tez 
nieroztropnie uczynitem. Czemu o tym wspominam? Poniewaz prawie 
analogiczna sytuacja powtdrzyta si? niedawno, gdy si?gnqlem po Rainbow Six 3 
na PS2. Przepasd pomi?dzy platformami jest niewielka, a jednak to co ujrzalem 
zniech?cilo mnie po "przem?czeniu" pierwszej misji - jakies to bylo sztywne, 
sztuczne i bez polotu. Z kolei RS3: Black Arrow na Xboxa okazal si? calkiem 
niezty (nie wnikam w kwestie gameplayu). Co dwiezego wniesie do serii 
nadchodzqcy Rainbow Six 4 i jaki zaprezentuje poziom techniczny? Pewne jest 
jedno - to nie jest kolejny mission-pack, a prawdziwy sequel, z nowymi 
pomyslami, nowym wyglqdem i swiezym podejdciem do tematu. Pdki co nawet 
tytul jest jeszcze roboczy. 

Pierwszq niespodziankq jest zwrot fabularny: nasza ekipa wyszkolonych 
towcdw zostaje zwierzynq. Jakas organizacja zawzi?ta si? na nich do tego 
stopnia, ze porywa jednego z czlonkow grupy. Pozostali przesladowani muszq 
wyjadnid kto za tym stoi i oczywidcie pozbyd si? zagrozenia. Druga nowodd to 
indywidualizacja postaci - nareszcie chtopaki z Team Rainbow wychodzq z 
cienia, poznajemy ich zyciorysy i pochodzenie, a Ding Chavez zyskuje 
kompandw z krwi i kodci. Zapewne po to, by ulatwid Graczowi utozsamienie si? 
z bohaterami, co zdalo egzamin np. w Full Spectrum Warrior na Xboxa. Tym 
razem nareszcie dostaniemy mozliwosc wybrania grupie ekwipunku przed 
kazdq z 1 6 misji - ulatwiq nam to szczegdtowe briefingi z mapami w 3D, 
wskazujqce jakie gadzety przydadzq si? w akcji. W aspekcie wizualnym 
nastqpid ma wyraina poprawa - do mediow trafila grywalna beta na PS2 
ukazujqca bogatszq palet? kolorow i lepszy kontrast (jeszcze lepiej ma byd na 
iXim). Otoczenie jest bardziej “zywe" dzi?ki jadniejszym kolorom, ostrzejszym 
teksturom oraz nowym efektom swietlnym - te ostatnie wyznaczajq takze 
wyrazniejszq granic? mi?dzy wn?trzami a lokacjami na otwartym powietrzu. 
HUD zostal catkowicie przemodelowany i teraz odzwierciedla gogle naszej 
postaci. To kolejny krok ku realizmowi, lepiej oddajqcy faktyczne pole widzenia 



■ Plotki o porcie Tekkena 5 na 
Xboxa i GC zostaty 
storpedowane przez 
amerykariski oddziat Namco - 
seria nie wybiera si? poza 
konsole Sony. Ale nadzieja 
zawszepozostaje... 



■ W amerykariskim pidmie 
Variety pojawilo si? info, ze 
powstaje MGS: The Movie. 
Konami odmdwilo komentarza 
natematplotek. 



■ 3 grudnia 2004 roku stary, 
poczciwy Szaraczek obchodzit 
1 0-te urodziny. A wszystko 
zacz?lo si? w Japonii, 
3.12.1994... 



■ Juz niedlugo Prince of 
Persia:WW na Xboxa dostanie 
nowe tryby gry, mapy i statystyki 
- do zassania z Xbox Live! 



■ Szpiedzy donosza, ze 
podobno Xbox 2 NIE pojawi si? 
jednak na styczniowym CES 
Show w Las Vegas - dopiero 
majowe E3 jest realnq szansq na 
oficjalne ujawnienie tej maszyny. 



■ Plotki prasowe z UK mowiq. 
ze wokalista U2 - Bono - chce 
kupid Eidos. Firma zaprzecza. 



■ 10 grudnia Sony Japan 
wypuscito na rynek2 nowe 
modele kombajnu PSX w o wiele 
przyst?pniejszych cenach. 
Czyscimy magazyny z cz?sci? 



■ Eidos zaszokowane sprzedazq 
Shellshock.Nam’67 - 800.000 
sztuk - ma juz w produkcji sequel. 
Blizszych danych brak, nawet o 
miejscu akcji. 



■ Wedlug danych Konami seria 
MGS rozeszla si? juz w ponad 
1 4,5 min. egzemplarzy, a 
osiqgnie 20 min. do lutego 2005, 
w czym wybitnie pomoze 
MGS3:Snake Eater. 



■ Devil May Cry 3 ukaze si? w 
Europie 23 marca 2005, a 
niewiele ponad miesiac 
wczesniej - 1 7.02. - w Japonii. 



■ Amerykariski raper Xzibit (ten 
od “Pimp My Ride" w MTV) 
wystqpil juz w Chronicles of 
Riddick: Escape from Butcher 
Bay i Def Jam Fight For NY, a 
teraz znajdzie si? na okladce 
NFL Street 2 (wespdf z futbolistq 
Jeremy Shockeyem). Obrotny 
chlopak. 



■ Artoon, firma znana z dwdch 
cz?sci Blinxa, rozpoczyna 
prace nad now? grq - tym 
razem ma to byd trdjwymiaro- 
wy erpeg. 



■ Dosd elektryzujqce info dla 
posiadaczy Xboxow - otdz na 
standach reklamowych (a takze 
na ulotkach promocyjnych) 
Snake Eatera w amerykariskich 
sklepach obok logosa PS2 
znajduje si? rowniez symbol 
maszyny Microsoftu! Konami 
okreslilo t? sytuacj? jako 
pomytk?, ale nigdy nic nie 
wiadomo... Pr?dzej stawiatbym 
jednak na wydanie czegos w 
rodzaju Substance, ktdre 
otrzymajq konsole obu 
gigantdw. 



■ Walka w petnym sloricu to rzadkosd w 
serii, tak samo jak bogactwo kolordw 
otoczenia - RS4 wnosi wiele zmian. 



Tom Clancy’s Rainbow Six 411 x 

Producent: UBISOFT Data: WIOSNA 2005 



bohatera, a nie “kamery na lufie karabinu”. 
Dodatkowe smaczki to mozliwodd 
zaparowania naszych binokli, widoczne na 
powierzchni krople deszczu, zaktdcenia w 
widocznosci gdy zostaniemy trafieni i 
p?kni?cie przed samym dmiertelnym 
zejsciem Dinga. Xbox ponownie dostaje 2 
tryby wizji (noktowizor/gogle termiczne), 
ktdre w przypadku PS2 potqczono w jeden - 
ciepte elementy otoczenia sq biale na ekranie. 
Natomiast jako exclusive Czamula dostanie 
czujnik ruchu o zasi?gu 10 metrow (klimaty 
Aliens), uzywany zajmuje jednak w naszych 
r?kach miejsce broni. U wi?kszosci 
przeciwnikdw pojawity si? strefy trafienia 
wychodzqce poza schemat glowa/ciato i 
opisywane b?dq teraz fizykq szmacianej lalki. 
Wyrainie wzroslo takze Al wrogdw od czasu 
pdtdebili znanych z RS3, a ich dziatania i 
taktyka dzieli si? na 3 poziomy - od prostych 
dziatari zaczepno-obronnych, po zachodzenie 
z flanki, wymiany krdtkich serii czy 
odrzucanie granatow (ostatni poziom Al na 
rdwni z naszymi kompanami). Dla 
hardkorowcow stworzono nawet specjalny 
Challenge Mode pozbawiony jakichkolwiek 
„wspomagaczy": celowania, koloru 
celownikow, ramek na wrogu czy save’a w 
dowolnym momencie. Srodowiska 
wykonywanych misji ponownie sq 
urozmaicone, a wiele z leveli zawiera mix 
terendw otwartych i wn?trz zabudowari. Nie 
zabraknie frajdy dla fandw snajperki, gdyz 
niejednokrotnie wcielimy si? w czujnego 
strzelca wyborowego, aby z dogodnego 
stanowiska ostaniad dupska Dinga i kolegow, 
przez radio sluchajqc wskazowek o punktach 
ewentualnego zagrozenia. O dziwo, to jeden z 
drazliwych aspektdw RS4, w ktdrym akcja 
traci swe tempo, a gra dynamik? - tkwimy 
praktycznie w jednym miejscu, biegajqc np. 
od okna do okna w poszukiwaniu celu. 
Zobaczymy, jak zostanie to rozfozone w 
ostatecznym uktadzie misji i jak sprawdzi si? 
w praniu. Co do trybdw rozgrywki - 



powracajq sprawdzone patenty, 
ale mamy tez nowe mi?sko. Jak 
poprzednio, kampania moze byd 
rozgrywana w pojedynk?, w 
kooperacji czterech Graczy na 
splicie, po sieci lokalnej bqdz 
online. Z RS3: Black Arrow 
powraca Lone Rush czyli 
"czyszczenie otoczenia" solo na 
czas. Terrorist Hunt to LR, tyle ze 
z udziatem kumpli (bqdz botow 
Al) i bez limitu czasu. Nowodciq 
jest Reverse Terrorist Hunt, czyli 
jak poprzednio, tylko mapy 
przechodzimy od korica, oraz poki 
co blizej nieopisany tryb Infiltrator 
- z podejsciem najbardziej stealth 
ze wszystkich. Oczywiscie w 
Rainbow Six nie moze zabraknqd 
potyczek online - Ubisoft 
wykorzystuje do stworzenia tego 
trybu nowy kod Lighthouse 2.0, 
przetestowany juz w Ghost Recon 
2. Zardwno PS2 jak i Xbox 
dostanq po 1 6 Graczy w Sieci i 1 0 
map (innych dla kazdej konsoli). 
Bez wzgl?du na wybrany tryb 
[Survival, Team Survival, 
Sharpshooter, Retrieval (na PS2 
prawdziwy CTF z flagq, na iXim 
kanister)] jedna ze stron to Team 
Rainbow, druga to terrorydci. X 
ponownie dostanie Total Conquest, 
a Czamula jego wariacj? zwanq 
Rivalry - zamiast kontrolowad 
satelity podktadamy bomby w 
okreslonych lokacjach. I tyle 
konkretdw na dzieri dzisiejszy - do 
premiery jeszcze kilka miechdw i 
miejmy nadziej?, ze b?dq one 
bardzo pracowite dla ekip Ubisoft 
Montreal i Red Storm 
Entertainment. □ [butcher] 



a Nowy design HUD (tym samym 
wyglqd ekranu gry) to inne spojrzenie 
na dwiat - doslownie. 



Pita 










mozesz si? domysleb, wykorzysta- 
nie unikalnych wlasnosci obu 
postaci b?dzie kluczem do 
rozwigzania co bardziej problema- 
tycznych sytuacji. A tych, 
oczywiscie nie brakuje. 



specjalnych wykorzystywanych w filmach), caty czas wi?c 
zabawa opiera si? na umlej?tnym wykorzystywaniu “Slow”, 
"Mach Speed" (zwolnlenie / przyspieszenie) oraz “Zoom" 
(zblizenie uj?cia na bohatera) I umiej?tnego ich kombinowa- 
nia. Z nowych zagrah doszlo mu praktycznie tylko 
“Yamaarashi", czyli rzut przeciwnikiem. I to wszystko. W 
dwojce mamy do czynienia po prostu ze starym, dobrze 
znanym Joe. Zupelnie jednak inns bajks jest Sylvia. Jest 
nieco szybsza, lecz stabsza, ma troszk? inne ciosy niz 
Joe, dzierzy w lapach pistolet laserowy (z umiej?tnoscia 
“Desperado" nawet dwa guny na raz), a ponadto zostata 
obdarzona zupelnie nows mocs VFX o nazwle “Replay". 
Polega ona na tym, ze zostaje zarejestrowana i 
trzykrotnie powtdrzona dana akcja - np. zwykle kopni?cie 
ukazane zostaje z trzech roznych kamer, dzi?ki czemu w 
praktyce wychodzi potrojne, silne uderzenie. Ciekawost- 
ks zwiszans z "Replay" jest to. ze po trzecim uderzeniu i 
wokof Sylvii tworzy si? elektryczna aura, dajsca jej 
immunitet na wszelkie wyladowania. Sytuacja 
analogiczna, co w przypadku "Mach Speed" u Joe i 
ogniowej otoczki powstajscej po dtuzszej serii szybkich I 
uderzeri, Nota bene: do samego "Mach Speed" Sylvia 

nie jest zdolna, gdyz ts umiejptnosc calkowicie I 
zastaoilo wlasnie “Replay". Jak I 



» Viewtiful Joe okazalo si? jedns z 

najglosniejszych niespodzianek, jakie 
pojawily si? w zesztym roku - old- 
schoolowy platformer 2D, ktory jednak z 
powodzeniem stansf w szranki z bardziej “trendi", 
typowymi wspdtczesnymi pozycjami. O tym tytule 
bylo glodno jeszcze dtugo po premierze: ot, 
pojawila si? zapowiedz sequela, wystartowal 
serial anime, a w dodatku w niewyjasnionych do 
korica okolicznosciach Nintendo stracito 
"exclusive’a" i gra niedawno trafila na poklad 
PlayStation 2. Sequel zad pojawil si? niemalze 
jednoczesnie na obie platformy (2 tygodnie roznicy 
w USA), tak wi?c posiadacze PS2 wskakujs w 
Viewtiful Joe 2 niemalze prosto po skoriczeniu 
pierwszej cz?dci gry. 



fl VJ2 kultywuje jedne z najwi?k- g 

I szych wartodci pierwowzoru: jfl Ik 

fl milusieriko wyzylowany stopieri if I Iflk 
fl trudnosci, adekwatny do tematykl v \ n 

■ (old-schoolowa platformowka 2D), ' \ IKJL 

■ przywolujqcy cz?stokroc pot na czolo 

■ i to unikalne samopoczucie "przyjemne- 'jBfl 

■ go zdenerwowania". 

■ Wrzadniesz na caly pokoj, ~~ a. 

I rzucisz padem o podlog?. {■ 

I przeklniesz siarczyscie i z 
I powrotem wracasz do / M ' y' 

I rozgrywki. probujsc ' / 

I rozpracowac skutecznq y ' 

I metod? na pokonanie danego ' 

I zadania, czy tez bossa. VJ2 s 
I stanowi naprawd? niezly orzech do 
I zgryziema, choc - jak mi si? zdaje - jest 
I ociupink? latwiejszy od poprzednika. Ta 
I opinia moze wynikac z lego, ze i / fl 

I zdqzylem juz nabyc wprawy i wyuczyc vJJ m 
I si? zachowari przy okazji kilkukrotnego 
I zaliczania pierwszej cz?sci. Mamy tutaj 
l oczywiscie cats plejad? groznych 
• bossow (chod uswiadczymy tu tez i 
twarz znans z jedynki), wykazujscych \. 
wiele roznych ciekawych zachowari i zagrari, 
lecz nie stanowis oni az takiego wyzwania, co • 
szefowie z pierwszej cz?sci (Ice Tiger jest 
slabiutki w porownaniu do Fire Leo). Podobnie jak \ 
w poprzedniku, takze i tutaj znalazlo si? uroczo 
hardcore’owe wyzwanie w postaci etapu b?dqcego 
niczym innym, jak "Boss Rush'em", czyli kasowa- 
nlem kilku bossow pod rzqd. Trudnosc VJ2 tkwi 
jednak nie tylko w bossach. ale tez w puzzlach i 
wszelkich zagadkach, ktdrych nie dose, ze jest 
znaeznie wi?cej niz w poprzedniku, to w dodatku ss 
wyraznie trudniejsze - zapewniam, ze niejeden raz 
zdarzy Ci si? na chwil? zablokowad w danym J 
miejscu, probujsc rozkminic, jak pchnqd akcj? do I 
przodu i przejsc dalej. Oczywiscie sporq trudnosc fl 
stanowis tez zwykle walki, ktore ss o tyle 
atrakcyjne, ze mamy do czynienia z cats mass j 
zupelnie nowych przeciwnikow. m.in. latajscymi fl 
robotami b?dscymi jawns parodis z "sentinel^ 1 



Najbardziej widowiskowy bohater gier komputero- 
wych powraca. Majsc na uwadze zasad?, ze 
“jedyne. co dobrze wychodzi osobom samotnym, 
to samogwatt", Joe powraca w towarzystwie 
swej chiquity, Sylvii. za ktors tyle to si? nabiegal 
w pierwszej odstonie tej gry. I zeby nie byto, ze 
"Sylwia dost?pna byla juz w poprzedniej cz?sci” - 
me dosd, ze tym razem nie jest ona specyficz- 
nym klonem gtownego bohatera. lecz wyraznie 
odmienns postacis. to w dodatku przez cals 
przygod? Gracz ma do dyspozycji obydwu 
bohaterow. Za pomocs tzw. "Viewtiful Touch", 
czyli po prostu przez klepni?cie odpowiedniego 
przycisku mozna wykonad blyskawicznego "taga" 
(zamian? sterowanej postaci) • a wiedz, ze 
niejednokrotnie przyjdzie Ci z tego skorzystac. I 
nie chodzi tutaj tylko i wyfscznie o to, czy wolisz 
na ekrame oglqdac tego oszoloma w czerwonym i 
wdzianku, czy tez kandydatk? na najseksow- ‘ 
niejszs przyszlq czlonkini? Power Rangers, nie 
chodzi tez o prefereneje, ktrirs postacis Ci si? k 
lepiej steruje (rozne ciosy i mozliwosci), gdyz N 
po prostu wsrod licznych zadari i puzzli ‘ 

czekajscych na Ciebie ss tez takie. ktore 
wymagajs wykorzystania unikalnych 1 

wtasciwoSci danego bohatera, tudziez nawet M 
wspotpracy tej uroczej pary (SPOILER: vide 
np. do toalety damskiej dostaniesz si? tylko fC | 
Sylvis). Jezeli chodzi o zdolnosci Naszych jfl 
podopiecznych, to na poczqtek jednak male JR 
rozczarowanie: Joe nie zyskat zadnych 
nowych mocy VFX (dla niezorientowanych: fl 
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"straznikow" z "Matrixa", czy tez 
1 kostuchami o mylgcych atakach. 

Zdarzajg si? nawet gamonie probujqcy I 
dzialac wspolnie: jeden rzuca si? na 
gleb?, przejezdza kawalek na klacle i 
lapie Ci? za kostki unieruchamiajgc, a 
drugi w tym czasie przybliza si? 
szykujgc solidng fang? w usmiechni?- 
tg mordk? "ViDZeja". Jest ciekawie. 

Milym na pewno ulatwieniem jest to, 
ze przy kazdym save point’cie 
odzyskujesz catg energi? zyciowg i jj 
nie musisz trade kasy na “cheesbur- 
gery', co bylo wczesniej szczegolnle 
ucigzliwe po spotkaniach z bossami. 

Wiele osob puscito seri? bluzgow pod moim 
adresem przy okazji recenzji pierwszej 
cz?£ci VJ z powodu oceny. C6z... Do dnla 
dzisiejszego nie rozumiem szaleristwa co 
ponlektorych serwisow i wydawnictw. ktore 
przydziellly VJ oceny przekraczajgce 9/10. 
Jestem tutaj zwolennikiem teorii "na bezrybiu 
i rak ryba". ktdra po prostu zrobiia z tej gry 
\ mega-hit tak jakby na si!?; prosz? sobie tu 
porownad VJ z innymi grami, ktore 
» otrzymujg oceny od "9" w gor?. Tytu! by! 

■ genialny jezeli chodzi o dostarezang 
Irajd?, ale by! po pierwsze: nie dla 
J kazdego (specyfika gatunkowa, 

1 poziom trudnodci), a po drugie: zbyt 
, krotki, mozliwy do zaliczenia w 

przeciggu trzech godzin (osobidcie 
wykr?ca!em cos koto 4h na 
poziomie "Adult”). Z drugiej jednak I 
strony musze tez przyznac. ze i 
moja ocena by!a nieco zbyt surowa, 
o czym zorientowatem si? dopiero 
podezas trzeciego przechodzenia tego 
’/ tytulu - po prostu nie spodziewatem si?, ze I 



I wspotezynnik replayablity b 
I az tak wysoki. Teraz zas v 
I bardzo podobne do p 
I innowacyjne i odkrywcze, a z di 
I znaeznie wipkszg ilosd zabawy. Nie dos 
I tutaj znaeznie bardziej zrdznicowane i 
I upstrzone atrakejami etapy, to w d 
g one wyrainie dtuzsze. V 
a tym samym. jak nie lepszym poziomie - 
I to jest podstawg do przydzielenia petnopra 
| nej osemeezki przy beta-werdykcle. Chop nie \ 

I ukrywam, ze wspotezynnik replayablity \ 

I zapowiada si? tutaj wyzszy, niz w jedyncel □ \ 



Pnnce Of Persia: Warrior With j 

' HSSSSSBS: 

• V * 8 8 ® 8 

WV, ate DOdnhnoi Hr, r, , * U™k“ty nu ' oWst)loo l Imdny pkrttofmer ze sporq ilosoq 

y do poprzednika. kombinow™, m 0 ic nowJdoie ^ zaL,! 



PIUSY MINUSY 

grywolnosc i unikolowy styl I ▼ malo nowosci 

gtowni bohaterswie i oprawa A/V ; ▼ mogloby bye wiyiej etapow 

poziom trudnosci j ▼ nie dla kazdego 
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koricu go mamy. Drugi najgtosniejszy tytut 
tych swigt jesli chodzi o PS2. Metal Gear 
Solid&Snake Eater. Zjadacz Wpzy... Czy 
Kojima zje 



nim zpby, czy moze catg 
konkurencjp? Kllkanascie godzin z 
fo/irujgcg plytkg i teraz wstppme mozemy 
(to rozstrzygnac. I chpc rozstrzygaC bpdziemy przez 
riajblizsfce cztfty strony, to iedno wiedz juz rta poczgtku. 
■aporiczycy nip robia gier akcji. Oni robig opowiesci. A 
b opowiesci®, jak to w opowiesciach; przede 
Blszystkim PRZEZYWASZ. I nie jest istotne, czy 
roczynania glownego bohatera, czy tlo hlstorii, czy 
tfaacje postaci. ©hloniesz wszystko... O ile tylko jest to 
spojme i dobrze przedstawione. Jesli nie - jeden istotny. 
mocniej skopany element, a catosc pikuje w d6t. Jak w 
ukladance z kart. I Snake Eater ulega takim zasadom. 
Czy to pomoglo przy drugim podejsciu Kojimy do PS2? 
W przypadku Sons Of Liberty zawiodto, wipe teraz... 
Historia lubi sip powtarzac? Jestes pewien? \ 



Kwestia tozsamosci gtownego bohatera. 
Sprawa o tyle trudna, ze seria rzgdzi sip 
wlasnymi prawami. A sg to prawa tak 
specyficzne, ze nawet wymienienie w 
•. recenzji pseudonimu wiodgcej postaci (vide 
Sons of Liberty) uznawane jest przez 
Czytelmkow za obrzydliwy spoiler 
odbierajgcy czpsc przyjemnosci ptyngcej z 
' szarpania. Jesli wipe masz jakies obiekcje, 
zwyczajnie omin ten akapit. Wiadomo juz od 
' dawna, ze oddanym pod naszg pieczp 
bohaterem nie jest TEN Snake. Teraz Snake 
\ (a w zasadzie Naked Snake) jest 
i pseudonimem cztowieka, ktbry wykaze 
> WIELE wspolnego z Big Bossem. krblikiem 
k doswiadczalnym projektu Les Enfants 
J: Terribles i genetyeznym ojeem mipdzy innymi 
A Solid Snake’a... Uczynienie z MGS3 prequela 
% postawilo Kojimp przed karkotomng prbbg 
L , uwzglpdnienia fabulamych rozwigzah 
« innych czpsci serii. I nie chodzi tu tylko o 



METAL GEAR SOLID 3 

SNAKE EATER 



Jestes cztowiekiem... A cztowieka mozna zabic 
przynajmniej na kilkaset sposobow. MGS3 bierze z nich 
kilkanaScie. Podczas zmagah Snake moze odniesd catg 
gamp ran - od ciptych, postrzatowych, poprzez zlamania, 

■ az po zatrucia pokarmowe i poparzenia. Kazdg z nich 
trzeba w porp wyleezye, inaezej energia nie bpdzie sip 
samoezynnie regenerowac. W specjalnym menu nalezy 
sip ranie przypatrzyc, a nastppnie uzyc odpowiednich 
srodkbw - wyjgc kulp nozem, zdezynfekowac, zszyc, 
zatozyc temblak, po swojsku przypalic cygarem czy 
tykngc semm na truciznp (mozna tez zwyczajnie 
zwymiotowac, co osigga sip obracajgc Snake'a w panelu 
opeji odpowiednig ilosc razy). Akcesoriow medycznych 
jest sporo, ale tez trzeba znac jpzyk angielski, by 
wiedziec jak sip nimi postugiwab. Z drugiej strony Konami 
poszto po najmniejszej linii oporu - nie jest wazna 
kolejnosc podejmowanych dziatan (mozna np. ranp 
postrzatowg najpierw zszyd, potem zdezynfekowac, 
zatamowac krwawienie, a na koncu wyjgc naboj - bez 
sensu), ale mimo wszystko pomyst jest rewelacyjny i 
tylko czekac, az podtapig go inni producenci. Po cichu 
stawiamy na Rockstar I moze nie tyle nowe GTA, co na 
przyktad kontynuaejp Manhunt (bieganie z koscig 
sterezgeg z rozwalonego uda? Hmm...). Bytoby wesoto. 

HISTORICAL PULP FICTION 

Rosja. Rok 1964. Snake stoi przed zadaniem odbicia 
Sokolova, naukowca pracujgcego dla Sowietow. 2 lata 
temu udato mu sip zbiec z ZSRR na Zachod, ale zostal 
T zwrocony komunistom w zamian za ich wycofanie sip z 
Kuby (to nieoficjalna wersja; oficjalna mowila o usunipciu 
przez USA swoich rakiet z Turcji). Kim jest (i nad czym 



PIERWSZE UGRYZIENIE W^ZA 

Nowy teren dziatan. Nowy bohater. Wtasciwie to teren 
(pokryte zielenig rowniny) wystppowat juz w 
dwuwymiarowych odstonach Metal Geara, a bohater 
silnie przewingt sip przez cate emgieesowe 
uniwersum, ale takie zestawienie dostajemy po raz 
pierwszy. Ochoczo rzuciliSmy sip wipe w elegancko 
uginajgcg sip trawp, pognalismy mipdzy drzewa i... Ufff. 
Petzajgce tu wpze jednak kgsajg (w przeciwiehstwie 
do opisywanego dwa miesigee temu dema). Ba, z 
biegiem wydarzen mozna nawet zaliezye siarezystego 
kopa od beztrosko pasgeego sip kozta. Lesny teren 
dziatan peten jest bowiem ruchomych elementow - od 
roslinnosci, przez ploszone z krzakow ptactwo, na 
rybach smigajgcych w strumieniach i wipkszych 
zwierzptach kortezge. Dodajmy do tego rbznego 
rodzaju skalne potki, rozpadliny czy putapki w postaci 
wilezyeh dotow. nagle przelatujgcych obok bali z 
kolcami. tudziez ogrodzen pod napipciem, a pewien 
fakt zapuka Ci w czachp. I to solidnie. Uwaga - tatwo o 
kontuzjp! Wraz z tg myslg automatyeznie ukazuje sip 
nam nowe pole ukrywane przez Kojimp az do konca. 
Az do teraz. Obrazenia - o nich mowa! 



Hideo Kojima wreszcie wypuscit ze 
swojego studia kolejn^ odston^ 
przygod Snake’a. Nie odci^l si? od 
starych przyzwyczajen... a jednak 
cos si? zmienifo. 



pracuje) naukowiec, ktorego losy decydujg 
o rozwoju Zimnej Wojny? Poza Majorem 
Tomem i Para-Medic (tym razem radiowi 
rozmbwey petnig marginalng rolp, i bardzo 
dobrze) w misji pomaga Snake’owi The Boss, 
legendama kobieta-zolnierz. niegdys blisko z 
bohaterem zwigzana... Tu opowie£6 musi sip 
urwac, bo nie chcemy Warn zdradzic istoty 
fabuty. Kojima znow uderzyt tak, jak tylko on 
potrafi. Przy okazji w tej odstonie zabawil sip 
tez w wipkszy mix wydarzen historycznych i 
fikcyjnych, czpsto bardzo... hmmm... 
niesamowitych wgtkow. Na szczpscie 
wyszto mu to nad wyraz dobrze; wzbogacit 
scenariusz o specyficzny, nie dajgcy sip 
podrobic smaezek. Thriller polityezny 
przechodzgcy w horror? Zaawansowana 
technologia i tajemnicze, iscie mistyezne 
wstawki? W MGS3 takie motywy cholemie 
zachpcajg do dalszego bmipda w fabutp. 







UMRZEC POD GOtYM NIEBEM 

A wiec w koncu Kojima zrezygnowat z przestron- 
nych, metalicznych hal, stojgcych tam maszynerii i 
wartownikow oSwietlajqcych teren wielkimi 
reflektorami? Ghe, ghe - nic z tego. Takie miejscowki 
(doktadnie takie) tez sip trafip. Nie zmienia to jednak 
faktu, ze to tereny dziewicze bpda Twojg domenq. I to 
zarowno ostawione rosyjskie lasy, jak i wilgotne, 
spowite mrokiem groty czy wysuszone stohcem 
gorskie przelpcze. Po prostu kierowano sip znanq, 
trochp juz wychodzqcq z mody zasadq - duzy plac 
dajacy kilka drog przejscia, wpzsza, ale dluzsza 
sciezka i nastppna, bardziej zaawansowana lokacja. 
Ot, specyfika serii. Liniowosc glo^nego scenariusza 
twardo zaznaczono, ale w jej obrpbie mozna troche 
kombinowac (sekrety, inne rozwigzania itd.)- W 
Snake Eater wtqczono tez tak standardowe dla serii 
motywy jak strzelaninp w komputerowej pracowni. 
wizytp w wipzieniu czy rajd korytarzem, kiedy 
kamera plynnie sledzi Twojq postad (plus 
} kilkuminutowa wspinaczka w starym szybie, 
podczas ktorej nagle zalgcza si? gtowny motyw 
muzyczny - Kojima chcial chyba pokazac, jak 
bardzo mu si? on spodobat). Przeplatajace to 
wszystko cz?ste starcia z bossami nikogo chyba ni 
zaskoczq. W koncu to wizytowka MGS. Jest ich 
>rawd? sporo, ale jedno trzeba przyznac - majg w; 
sobie klimat. Wlasciwie to tylko ogniowa potyczka z 
The Fury wypada dosd przeci?tnie. Walka z Bolem, 
Strachem czy partyzanckie zmagania z Koricem na 
dlugo zostaj? w pami?ci. Nie mowigc juz o pewnym 
ponurym jegomoiciu... Ale o tym w osobnej ramce. 

W dzungli zasada jest prosta - albo jestes mysliwyn 
. albo zwierzyng. Wybor Snake'a wydaje si? wi?c 
k oczywisty, a dylemat odnosi si? do innego 



rozgraniczenia: czy zapolujesz na ludzi, czy na 
zwierz?ta. Tych pierwszych nie da si? zjesd, 
wi?c chwilowo skupmy si? na drugich. 

Odzywiac musisz si? regularnie, by podbijac 
wskaznik staminy (okreSlajgcy Twojg 
sprawnosc i koordynacj? ruchow. np. podczas 
precyzyjnego celowania). Dla bardziej 
wrazliwych pozostaje opcja wegetariariska 
(owoce. stodycze i konserwy), ewentualnie 
lapanie zab, nietoperzy i innego paskudztwa. 
Nawet pulapk? na myszy mozna zastawic! Na 
ludzi zresztg tez - wystarczy rzucic gazetk? z 
rozneglizowanymi babkami na tras? patrolu • 

| wartownika, a pozniej np. uspionego wpza na 
szyj? takiego delikwenta. Albo zestrzelic 
gniazdo wsciektych szerszeni. W koncu to 
produkcja Kojimy, wi?c mozna troch? 
kombinowac. I od razu poruszmy kwesti? 
"zamieniania" si? upolowanej zdobyczy w 
symbolizujgce jq puszki - patent razi przy 
pierwszych 3-4 razach (“gdzie tu realizm?”), d 
pozniej po prostu stajgc si? czyms normalnym. 
Ot, przyzwyczajasz si?. Zresztg animacj? 
pozerania wybranych zwierzakbw mozna 
zobaczyc w menu z jedzeniem. w specjalnym 
okienku. Snake wgryzajgcy si? w w?za czy 
rozszarpujgcy metrowg ryb? pozwala 
przyjemnie si? usmiechnac. W koncu fajnie byd • 
dzikusem. 

Wspomnielismy o polowaniu na ludzi. Ich, poza 
strzalem z broni palnej, mozna zalatwiad tez w 
bardziej wyrafinowany sposob. CQC (Close 
Quarters Combat) to system walki w bliskim 
kontakcie, ktdry opiera si? glownie na zaktadaniu . 
dzwigni i przechodzeniu z nich do innych 
kombinacji. Kojima wlozyl w niego sporo pracy, 




przyciskajgc specow od 
animacji do intensywnej 
pracy - Snake wyprowadza 
chwyty w niesamowicie 
naturalny sposob (Steven 
Seagal "nakrytby si? kotdrg"). ' 
Cisni?cie gtowq o gleb? czy * 
zablokowanie wroga i > 
poderzni?cie mu gardta w 
bryzgach krwi to dwa 
najprzydatniejsze ruchy, ale 
nie jedyne. Mozna np. 
przesluchad przeciwnika 
(raczej rzadko wykorzysty- 
wane) czy tez uzyd go jako 
zywej tarczy. Snake 
otrzymat znacznie wi?cej 
przydatnych zagrari - moze 
wchodzid na drzewa 
(niestety tylko nieliczne, te 
porosni?te bluszczem) 
zwisad z gat?zi na jednej 
r?ce i strzelad z broni 
trzymanej w drugiej. 

Wreszcie mozna si? tez 
rozglqdad (analogiem), 
kamer? zawieszonq gdzies 
nad poslaciq elegancko 
przesuwajgc w wybranq 
stron?. Da si? nawet 
zablokowac jg w okreslonym 
miejscu, w rzucie na pobliski 
fragment terenu. Przy braku 
standardowego radaru patent 
jak najbardziej przydatny. 
chod i tak nie ma co 
ukrywac - przydafby si? 
normalny, elastyczny widok 
TPP. Tymczasem rozgrywka 
zmusza do niepor?cznego 
schematu odpalania co dwa 
kroki widoku z oczu, by 
przyjrzec si? terenowi. 

Panowie z Konami! Pora 
skonczyc z tym archaizm 



■ Procenlowa wartosc obok kozdego uniformu okresla sto- 
pieri niewidotznosci. Jednak nawet przy 85-95% trzeba miec 
sip no.bacznosci - jeden nierozwazny ruch i zadyma golowa. 




COSIYCHACU 

SNAKE’A 

Harry Gregson-Williams, znany 
kompozytor muzyki filmowej 
(ostatnio chociazby do "Shreka 2“) 
oraz tworca swietnego soundtracku 
do Metal Gear Solid 2: Sons of 
Liberty powraca ze swym 
najnowszym zleceniem do branzy 
gier video, ponownie skuszony 
przez Hideo Kojim? i pienigdze 
Konami. Zobaczmy co mial do 
powiedzenia na temat prac przy 
OST do MGS3: Snake Eater, 
[butcher] 

Pyt.: Jak rozpoczpta si? twoja 
przygoda z serig Metal Gear 
Solid? 

Harry Gregson-Williams: Trzy lub 
cztery lata temu zostalem 
poproszony przez Hideo Kojim? o 
rozwazenie pomyslu stworzenia 
muzyki do MGS2. Powiedzial, ze 
ma wizj?, by gra zostala 
udzwipkowiona jak film akcji z 
Hollywood. Wydawal si? mitym 
godciem, a ja nigdy nie 
zastanawialem si? nad takq opcja, 
wipe pomyslatem, ze sprobuj?. 
Swietnie si? z nim pracowafo. 

Pyt.: Muzyka do gry powstaje tak 
samo jak do filmu? 

HGW: Calkowicie inaezej. Przy 
filmie pracuj? w pelnej synchronizacji 
z obrazem. na biezgeo opatruiac 
kazdy moment wfasclwq muzyka. 

Przy MGS-ach musiafem napisac 
caly podklad bez jakichkolwiek 
wskazowek i pomocy wizualnych, 
postugujac si? jedynie szczegolowy- 
mi opisami od Hideo, w ktorych 
dawal instrukcje odnosnie nastroju, 
tempa i atmosfery, ktora staral si? 
wytworzyc w okreslonych 
sytuacjach. 

Pyt.: Czy tworzpc soundtrack do 
dwdeh kolejnych gier z tej samej 
serii udato ci si? uniknpc 
powtorzeh. stworzyc cos nowego 
i oryginalnego? 

HGW: MGS2 i MGS3 maja bardzo 
rdzne srodowiska, w ktorych toezy 
si? akeja, tak wipe stylistyeznie nie 
byloby wlasciwie, gdyby muzyeznie 
brzmialy zbyt podobnie do siebie. 

Pyt.: Na jakim etapie produkcji gier 
tworzyies muzykp? Po ukoricze- 
niu danego tytutu czy w trakeie? 
HGW: W obu przypadkach na 
samym poczatku - moja w petni 
gotowa muzyka byta wprowadzana 
do gier pozniej, integrowana z 
obrazem. 

Pyt.: Co ci? przyeiaga w grach 
MGS? Co jest fascynujacego w 
pracy nad nimi? 

HGW: Dla mnie po czpsci jest to 
mozliwodd pracy z Hideo. ktdry jest 
wyjatkowym czfowiekiem, a z drugiej 
strony to po prostu calkiem inne 
doswiadezenie od tworzenia na 
potrzeby filmdw, co czyni to zajpeie 
swiezym, a momentami nawet 
zabawnym. 

Pyt.: Jak ci si? pracowalo z innymi 
kompozytorami, ktorzy zostali 
zatrudnieni na potrzeby muzyki 
dodatkowej? Mam na mysli 
Justina Caine Burnetta oraz 
Toby’ego Chu. 

HGW: Obaj pracowali juz ze mna 
wczesniej przy kilku produkcjach 
filmowych. Tak jak poprzednio. 
rowniez i tym razem wniedli do tego 
projektu swe fantastyezne 
umiejptnosci i doswiadezenie. 



Pila 



5WH 



Szerszenie uderzaj^ce w ekran (widok 
FPP) i osiadaj^ce na nim grub^ warstw^ 
to jedno z najbardziej unikalnych doznari 
w swiecie gier video. Snake Eater 
przynosi ich wipcej. 



REALIZM DAWKOWANY 



| 









W calej tej opowiebci naszpikowanej latajgcymi motocyklami i 
duchami przesztosci Kojima staral si? 
utrzymab balans. Balans mi?dzy 
wtasng wyobraznig a elementami 
militarnego, twardego realizmu. Jak mu 
to wyszlo? Niech za czotowy przyktad 
postuzy system kamuflazy. Dobierajac 
odpowiedni uniform oraz malujgc twarz 
wtopisz si? w otaczajgce Ci? 
srodowisko. Lesna sciotka, zmurszate 
drzewa, rozpadajgce si? cegiy czy 
spowite cieniem skafy - swoj wyglgd 
da si? zaadoptowac do wszystkiego. 

Wskaznik procentowy pokazuje Ci, w 
jakim stopniu jesteb widoczny, Ty 



■ Kolka zaznaczajq 
odniesione przez 
Snake'o konluzje. W 
tym wypadku jest ich 
wyjqtkowo duzo. 



iapiesz za ryj nieopatrznie zbyt blisko przechodzgce ofiary i 
wporzo - czujesz si? w lesie jak naprawd? pot?zny ekspert. Z 
czasem jednak lykasz takie stroje jak bananowy kombinezon. 
przebranie niemal rodem z Halloween, czy wreszcie pelny 
kostium blondwlosego naukowca (wyglgda znajomo?) i klimat 
lekko zbacza z powaznego toru, Gra w tym momencie albo 
puszcza do Ciebie oko, bawigc si? pewng umownosciq, albo 
stara si? uderzyb w bardziej mroczny, mistyczny ton. I nic nie 
poradzisz. To po prostu trzeba polubib. W kortcu to MGS! 

*• 

Przy okazji warto wspomniec o cafkiem dobrze wywazonym Al 
smigajgcych po kolejnych terenach zotnierzy. Chlopaki potrafig * 
brae Ci? w krzyzowy ogiert, isc za tropem wypuszczonych 




psow, uslyszeb Twoje kroki, a w 
okreblonych przypadkach wyczuc nawet 
zapach palonego cygara. Szopki z 
pukaniem w sciany czy ukrywaniem zwlok 
ponownie majg w Snake Eater swoje 
miejsce. Inna sprawa, ze czasem 
zadziwiajgco latwo da si? przebiec obok 
nich, kiwajgc jak dzieci, ale coz... W koncu 
to tylko gra. Od razu zalecamy wi?c, by 
nie startowac z poziomu nizszego niz 
Normal, bo urok partyzantki (w tym 
swietne przeprawy z bossami) momentalnie 
gdzies si? rozptywa. Jebli zechcesz si? 
skradac, czaic w pniach drzew i taplad w 
odplywach sciekow (a nie odstawiac 
"Rambo style"), trzeci MGS ma dla Ciebie 
pot?zne poklady rajcownosci. Jesli nie - 
proponujemy kupid Devil May Cry. 

Ciekawym, wptywajqcym na wzgl?dny 
realizm elementem okazat si? tez plecak, w 
ktorym przechowujesz wszystkie znalezione 
przedmioty. Z niego wybierasz te, ktorymi 
obwiesi si? Snake, uzyskujqc do nich szybki 
dost?p z pozycji normalnego interfejsu. Jako 
ze "ladownoSb" komandosa jest ograniezo- 
na, musisz uwazac na kilogramy 
odpowiednio selekcjonujqc sprz?t. A tu 
znalazto si? wszystko - od znanych z 
poprzednich cz?sci pistoletu na strzalki, 
snajperki czy kartonowego pudfa, przez 
mikrofon punktowy, strzelb? (ostry rozrzut), 
karabiny oraz wyrzutni? rakiet, az po 
nieodzowne cygaro (zamiast fajek), noz 
czy pochodni?. Nie zapomniano nawet o 
goglach termicznych, dzi?ki ktbrym 




wykryjesz np. swieze odciski butow 
zostawione na ziemi. W zast?pstwie 
standardowego radaru Konami wrzucifo Ci 
natomiast urzqdzenie wykrywajqce wszelki 
ruch oraz sonar lokalizuj^cy zywe 
jednostki, Dzi?ki temu przekradanie si? 
przez plqtanin? bagien i drzew przestalo 
bye juz komfortowym spacerkiem. I 
dobrze. 

OKIEM I UCHEM... W^ZA? HMMM... 

Wizualnie Snake Eater kqsa obie galki naraz. 
Dzungl? odwzorowano gemalnie nie tylko w 
aspekeie technicznym, ale i czysto 
estetyeznym. Uglnajqce si? zdzbfa trawy. 
system cieni plynnie przesuwajgcy si? po 
postaciach. niemal namacalna lepkosb bfota, 
uczucie bliskosci fauny i flory... Seria w koncu 
wyszla z surowych, brzydkich wn?trz i 
wyszlo jej to na dobre. PlastycznoSb - to 
slowo cisnie si? na usta, Wbij si? do 
demnych, skalnych korytarzy, by nagle trafic 
do oswietlonej promieniami slohca, 
cz?sciowo zalanej groty, a w pelni to 
zrozumiesz. Obraz sugestywnie rozmazany 
pod wodq (widok FPP), swiatto modelujqce 
ostre skaly, krople ociekaj^ce ”po kamerze" 
po wyplyni?c!u na powierzchni?! Cob 
pi?knego. Brodzenie po pas na zamulonych 
mokradfach, wysadzenie beczek przy 
pomobcie do wojskowej fortyfikaeji, czy 
zwykle przebiegni?cie piytkim strumieniem 
budza podobne skojarzenia. Teren 



przygotowano roznorodnie, a graficy I 
ostro przylozyli si?, by wyglgdal 
naprawd? przekonujqco. Nagle 
rozp?tujgcy si? w lesie deszcz nie 
powinien zostawic Ci wgtpliwosci. 
Przeciwnicy i Snake nie odcinajq si? | 
sposobem wykonania od otoczenia, 
raezej stanowi^ jeden z jego 
elementow. Na stowa uznania 
zasluguje tez rewelacyjna mimika 
postaci - gdyby nie ona, cut-scenki 
znaeznie stracilyby na sile przekazu. I 

Zd stworzenie muzyki ponownie wzigl I 
si? Harry Gregson-Williams i po raz 
kolejny udowodnif, ze jest wlasciwq 
osobg na wlasciwym miejscu. 

Odrobin? jazzujgce, przypominajqce 
nieco te z MGS2 motywy mog? si? 
wydawac troszk? odseparowane od 
specyfiki gry, ale to zludzenie - w 
naszej opinii komponujg si? z nig 
idealnie. Rewelacyjny jest przewodni 
"Snake Eater" z kojgcym wokalem 
Cynthii Harrell, stylizowany na 
motywy znane z kinowych Bondow 
(co uwypukla dodatkowo charaktery- 
styeznie zrealizowany teaser). Nie 
ust?puje mu tez dynamiezna wstawka 
z uzyeiem fletu zatqczajqca si? 
podezas wtqczenia alarmu. Dose 
powiedziec, ze nucimy sobie te 
motywy mniej wi?cej od 2 tygodni, ba. 
nawet nauczylibmy si? slow na 
pami?c:). Tradycyjnie najwyzszy 
poziom trzyma speech, a prym 
wiedzie rzecz jasna David Hayter w I 
roli Snake'a. Najwyzsza klasa, ot co. 

CZY STANIESZ Sl^ LEPSZY? 

Snake Eater gra na calej gamie 
ludzkich emoeji. Od bezradnosci, 
przez gniew, do zamierajqcego gdzies 
na ustach "dlaczego...?”. Konami nie 
oszcz?dzito nam nawet splywajgcej 
po poliezku fzy, ktorg przeciez potrafig 
wywolab nleliczne gry. Te najpi?kniej- 




■ Eva to bezsprzecznie najbardziej seksowna 
lasko w serii. Sniper Wolf i Meryl si? chowajq. 



sze, najbardziej chwytajgce za serce. 
MGS3 taki wlasnie jest (Myszaq: ja 
tarn ani lepszy. ani placzgcy, ani 
nawet bardziej przystojny si? po tej 
grze nie stalem. ale niech Ci b?dzie...) 
(Koso: co mi si? wtrqcasz do 
lirycznych fragmentbw, znieczulico 
spoteezna?:). Zwlaszcza ze mozna 
si? nim cieszyc na wielu ptaszczy- 
znach. Chocby przez nawigzania do 
Raidena - Kojima poplsuje si? sporym 
ladunkiem autoironii, jakby podsuwajgc 
fajk? pokoju tym, ktorzy odsgdzali 
drugg cz?sc od czci i wiary. Takich 
pojednawczych gestow jest wi?cej. 
Rozmowy przez radio zdegradowano 
do absolutnego minimum i tylko w kilku 
miejscach razg one pseudofilozoficz- 






BOSSOWIE 




■ Krokodyle nie sq specjolnie agresywne, ale mimo 
wszystko lepiej unikac bliskiego z nimi kontaktu. 




Po doskonatych polyczkach z bossami w MGS, raczej drednich (i w niewielkiej liczbie) 
starciach w MGS2. uderza Snake Eater z najbardziej niezwyktymi pojedynkami juz nie w 
skali serii. ale w historii gier video! Zachwycajg przede wszystkim niesamowite pomysly, 
ktorych nie pozalowali nam programisci Konami. Dlugo b?dziesz wspominal cudowng 
snajperskg batali? z The End. Czotganie si? w trawie, namierzanie drania mikrolonem 
(odglosy sapania), termowizjerem i lometkg, wreszcie wypatrywanie charakterystycznego 
btysku soczewki... Ten pojedynek uczy cierpliwosci! Uwtaczajqce jest pordwnywanie go z 
walk? ze Sniper Wolf - to zupetnie inny, nomen omen, kaliber. Rownie niezwykta jest bitwa 
z The Sorrow. Zbrodnig byloby zdradzanie tajemnicy niezwyktosci tego pojedynku. 
Napomkn? tylko, ze kolezki nie da si? skrzywdzic w zaden sposbb, a zwyci?stwo odnosi si? 
poprzez dotkni?cie kogos zupetnie innego, niz stojgcy przed Tobg przeciwnik... Bogata 
galeri? uzupelnia jeszcze m.in. Ocelot. W sumie potyczek ze Zlymi Panami jest dziesi?d, a 
ostatnig z nich zapami?tasz do kortca zycia! Nawet te nieco prostsze starcia, jak np. z 
otoczonym chmarg szerszeni The Pain czy skaczgcym po drzewach The Fear majg w 
sobie magiczng aur?. Po prostu czud charaktertych postaci, ich troch? bardziej niz tylko 
dwuwymiarowe tto. No i szukanie klucza do ich rozwatki daje pot?zny zastrzyk 
rajcownosci. Tym razem Kojima udanie wywazyt wl?c wi?kszosd bad guyow, w kilku 
miejscach przesadzajgc moze troch? z efekciarstwem, ale taki juz jego styl. O 










nymi wtr?tami. Wprawdzie gadkom po zrobieniu save'a 
mozna zarzucid infantylizm (teksty o filmach pokroju 
"Wielki Krab Atakuje 3” na polu walki?), ale te na szcz?scie 
da si? pomingc bez uszczerbku dla scenariusza. Fabul? 
poznajemy dzi?ki genialnie wyrezyserowanym cut- 
scenkom i tylko w nielicznych przypadkach mozna o nich 
powiedzied, ze sg przegadane. Chociaz gdyby przyjrzed 
si? calosci bardziej krytycznym okiem, w kilku miejscach 
Kojima lekko przegigt z dlugoscig scenek wyjasniajgcych 
tto zdarzeh (historyczne i nie tylko). Nie mowigc juz o 
kr?cgcym bronig, wydajgcym jakiejs kocie miaukni?cia 
Ocelocie - kolo jest zbyt przerysowany! 

Trzecia cz?s6 MGS ponownie stanowi kopalni? smaczkow, 
nawigzan i easter eggow, w ktorych odnajdywaniu lubujg si? 
rzesze fanow. Jeszcze przed rozpocz?ciem zabawy gra 
pyta, ktorg cz?sc lubiles (MGS/MGS2) - w zaleznosci od 
wyboru b?dziesz m6gl w kilku miejscach usmiechngc si? pod 
nosem odkrywajgc ukryty niuans. A tych jest cata masa. 
Dodatkowo Konami umozliwito Graczom ponowne wcielenie 
si? w TEGO Snake'a! Spokojnie - tylko w trybie "Snake vs. 
Monkey", w ktorym trzeba ubic wszystkie malpiszony (prosto 
z gry Ape Escape) w okredlonym czasie. Tu tez mozna 
pogaw?dzid z Campbellem i posluchad malej wycieczki 
osobistej a propos Gabe'a (Syphon Filter) i Sama (Splinter 
Cell). Hehe! Wtasciwa gra rowniez kryje w sobie pewien 
bonus, mianowicie... sieczk? w stylu Devil May Cry! A to i tak 
tylko jedna z wielu niespodzianek. Wezmy takiego 
Johnny'ego Sasaki (wielki come-back), ktory w trakcie 
pilnowania uwi?zionego w celi Snake'a na biezgco komentuje 
atrakcje towarzyszgce mu podczas siedzenia na klozecie... 
Klimatycznym rozwigzaniem okazalo si? tez dorzucenie 
mozliwosci przetgczenia widoku na ten “z oczu“ bohatera w 
okreslonych momentach scenek przerywnikowych (trzeba 
tylko zdgzyc wcisngd odpowiedni przycisk), Dzi?ki temu 
zobaczysz, na co patrzy Snake w trakcie rozmowy z pon?tng 
Evg, ale tez przez ulamek sekundy dostrzezesz za 
plecami wroga cod bardzo niepokojgcego... Halucynacje? 
Zapowledz przyszlego koszmaru? Przekonaj si?. Motyw 
naprawd? roztacza zlowieszczg aur? nad polem batalii. 



WNIOSKI 

Koso: Jak mozna tej gry nie kochad? No 
jak?! Po genialnym MGS i bardzo dobrym 
MGS2 sinusoida serii zndw zatrzymuje 
si? na najwyzszym pulapie. To najlepsza 
gra na PS2 obok GTA: San Andreas i 
Pro Evolution Soccer 4. A na pewno 
najpi?kniejsza. Nie wizualnie (choc tu 





rowniez jest swletnie), ale w kwestii 
doznah. Po raz pierwszy od bardzo 
dawna ogarn?lo mnie dose specyficzne 
uczucie - nie chciatem, by ta gra si? 
kohezyla; pragnglem chlongc wizj? 
Kojimy tak dtugo, jak tylko si? da. To 
jeden z tych tytulow, ktory skohez? 
wi?cej niz 2 razy - wiem to juz teraz. 
Najbardziej niesamowite walki z bossami 
w historii serii, najdojrzalsze przeslanie 
zed plyngee, najpi?kniejszy romans, 
ktory nie miat szans rozkwitngd na polu 
bitwy... Chciatbym, by kazdy z Was 
mdgt zagrac w MGS3 i przezyd tg 
przygod?. Przygod?, w ktdrg - musz? 
przyznad - w pewnym momencie 
zwgtpilem. Bo owszem, weigga jak 
dlabli, ale brakowalo tego charaktery- 
stycznego dla emgieesa pierwiastka 
kryjgcej si? gdzies w mroku tajemnicy. 
Kojima nie zawiodl i uderzyt wtedy, gdy 
zupetnie si? tego nie spodziewatem. I 
jeszcze jedno - nie porownuj? tego tytulu 
do Splinter Cell. W SC si? gra, MGS si? 
przezywa. Brzmi jak tani slogan, ale juz 
wiem, ze do czasu MGS4 zadna gra 
mnie tak nie poruszy, nie zostawi 
mokrego sladu na poliezku, nie sprawi, 
ze b?d? chcial stac si? cz?dcig tego 
niesamowitego dwiata... To jedyna taka 
seria. A Myszaq to zgnusnialy tetryk. 



Myszaq: Jak nie kochad tej gry? Ja Ci, 
Szanowny Czytelniku, powiem, ghe, 
ghe! Wystarczy, ze nie podpasuje Ci 
charakter catej historii, wystarczy ze 
zrazi Ci? kilka przerysowanych oraz 
zbyt efekciarskich wstawek (owszem, 
jest lepiej niz w Sons of Liberty, ale...) i 
czar pryska. Wtedy Snake Eater 
potraktujesz jak kawalek ciekawej, ale 
nie wielkiej rozgrywki. Prawda lezy 
bowiem posrodku - najnowsza 
produkeja Konami ma niesamowite, 
klimatyezne momenty i ma tez troch? 
nuzgcych wstawek (vide opowiesd 
pijanego generala zakonezona 
przemysleniami o polerowaniu butow). 
Jesli magia tych pierwszych przydmi 
Ci niedoskonalosci tych drugich - 
Kojimie si? udato. Zrobit tytut, ktdra 
weigga swoim tempem. Zrobit 
opowiesd, ktdra porusza. Zrobit cod, 
co mozna dmiato nazwac probg 
potgezenia gry i filmu, przyjemnosci 
odczuwanej podczas wtasnor?cznego 
rozgrywania epizodow i biernego 
oglgdania ich konsekweneji. Jedne I 
drugie sg bowiem tutaj tak samo 
istotne. Jedne i drugie tak samo 
wkr?cajg. A to spory krok wzgl?dem 
raczej die wywazonego MGS2... Za to 
jestem Konami naprawd? wdzi?czny. □ 




PS. Europejska wersja Snake Eatera nawiedzi 
nas 25 marca 1 b?dzie si? rdinila od 
amerykahskiej glownie w kwestii bonusdw - 
stosowne info znajdziede w Pigule. 

PS2. Na tych czterech stronach warto 
zabawid si? w “snajpera"... 



Opiniegrajgcych: 

■ Jest wszystko, czego oczekiwatem 
| od trzeciej cz?sci tej wsponiafej serii. 

Sq megafachowe wstawki filmowe (na 
[ szczpscie tym rozem grania jest 
{ rowniez sporo), sq nowe aspekty 
I rozgrywki (jedzenie, leczenie ran, 
kamuflaze) i zrekonstruowone okcje 
CQC (nokautujqcy rzut mordq o ziemi? 
daje rad?!), jest tez Eva - laska "nie w 
kij dmuchal". A do tego wszystkiego 
I Roiden jest "ciotq” (!). Fabula jest 
motarna, juz dawno nie wkr?cilem si? 
tak w zadnq gr? - tego mi bylo trzebo. 
Mysle, ze Hideo moze spac spokojnie, 
odkupil swe grzethy zo "dwojeczk?". 
[lM@=jkO] 

■ Grafika, wykonanie otoczenia i 
postoci - to wszystko URYWA IEB! 

Zadbano nawet o takie detale jak 
szaury, pszczoty, mate zabki 
ay rybki ptywojqce w 
stawach. Kosmos! Komufloz, choc w 
teorii pomyst trafiony, to jednak w 
praktyce moto si? sprowdzo. Caty 
urok lekko psuje jedynie komero, 
ktora a?sto ogroniezo widok. □ 
[9play+] 

I ■ Mechanika (komero, sterowanie) to 
I juz archoizm minionej epoki. Ot, np. 

1 prujq do Sneja, zos ten sobie 

I spokojnie wtozi no drzewo, bo 
sekweneji nie da si? przerwac. 
Kamuflaz oraz przenosno przyehodnia 
_ sq w porzqdku, z tym ze przy blizszym 
p poznoniu nie majq az tak ogromnego 
wptywu no rozgrywk?. Co innego 
| nowy mechanizm odnawiania energii. 
L Ten sprowdzo si? elegancko, inna 
■ sprawa, ze zarcia jest pod dostatkiem, 
■ wi?c zoden z tego survival - roczej 
■ hedonizm zywieniowy i okazyjne 
I uzupetnienie spizorki o nowy smak. 

I (...) Ukrytq sitq MGS3 sq rzeezy 
I niewidoczne no pierwszy rzut oka - 
9 detale i smoezki, ktorych jest 
■ prawdziwe zatrz?sienie. Szcz?sliwi 
posiodaeze roznorokich wad wzroku 
mojq co najmniej pot poziomu 
trudnosci wyzej (g*”o widoc, wrog 
stoi 3 kroki od Ciebie, a skubony tok 
| zomoskowony, ze wyglqda to jokby 
strzaty padoty znikqd). Do tego 
potykosz si? o wtosne sznurdwki, 
wsz?dzie rozne swinstwa petzajq, 
bagno, syf, zjesz cos niedobrego, to 
rzygasz jak kot itd. Fajnie jest. (...) 
Snoke Eoter potwierdza, ze w kwestii 
opowiadania historii Kojima jest nodal 
bezkonkurencyjny. □ [T9orba] 

■ Kojima obiecywat survival i 
dotrzymat stowo - motywy z 
opatrywaniem ran, zdobywoniem 
pozywienio czy w koiicu 
kamuflowaniem si? w dzikiej florze 
rozwality mnie na topatki. Pojedynki 
z bossomi sq niesamowite, za to cut- 
scenki momentami przyttoczajq 
Gracza uczuciem bezradnosci oraz 
patosem - nie bpd? sciemniat, ze w 
koncowce gry tza spfyn?ta mi po 
poliezku (pierwszy raz podczas 
grania!). Przepi?kna grafika, 
doskonota muzyko - MGS powrocit 
| do chwoty! Wady? Uogolniajqc - 
’ pewne naleciatosci poprzednikow 
oraz niezrozumiate dla mnie 
„jopoiiskie podejscie" do tematu w 
niektorych sytuacjach. Obecnie wol? 
MGSo niz Splinter Cell z dwoch 
powodow - lepszego feelingu 
ptynqcego z gry (zabawa z 
| kamuflazem) oraz fabuty, ktdra 
I porusza... emoeje. □ [IturiO] 

PS. Demo z PE#87 okozoto si? 

I zalosnq czqsteczkq prologu gry... 33 






Wokot 
wirtualnej 
rzeczywistosci 

I Wiecie jak najlepiej zweryfikowad, czy znajdujecie si? w 
wirtualnej rzeczywistosci? Zrobi6 ze sto przysiadbw - tak 
I zartobliwie odpowiadal nasz niezastqpiony futurolog 
I Stanistaw Lem. Pobwiczcie troch?, a jeSli si? nie 
I zm?czycie, to musicie by6 gotowi na wszystko. Np. na 
I inwazj? Marsjan na Katowice. Zdejmujecie wi?c zasapani 
I kask VR z giowy, ale po wyjsciu z domu okazuje si?, ze 
I zielone ludki nadal tam s? i ze s?cz? mbzgi Polakdw przez 
I siomk?. Czy zdj?liScie go tylko „na niby", wirtualnie? Czy 
1 rzeczywiscie zaatakowali ..zieloni"? Niezla paranoja... 

I Mamy wi?c istotny problem? Postarajmy rozgryzc to 
I zagadnienie w oparciu o niezwykle przydatn? wiedz? z 
I pola elektronicznej rozrywki. Zaraz zobaczycie, o ile 
I jestescie mgdrzejsi, Drodzy Gracze, od wi?kszosci 
I futurologow. Dlaczego odeszty dzis w zapomnienie 
I bunczucznie reklamowane systemy VR? OdpowiedS jest 
I prosta: niedomagania techniczne. Raster, czyli siatka na 
I okularach ma za maf? rozdzielczoSd, co bardzo m?czy 
I oczy. Zresztg zrobcie eksperyment: potrzymajcie przez 5 
I minut magazyn 10 cm przed nosem ustawicznie si? wen 
I wpatruj?c. To tak samo, jakbyScie mieli gogle VR na nosie. 

I Nasze oczy s? przyswojone do „skanowania" horyzontu w 
I poszukiwaniu zwierzyny do upolowania, wrogich farfocli, 

I mamutow. Z pewnosci? nie do czytania, a jeszcze mniej 
I do gapienia si? w obiekty znajduj?ce si? 10 cm przed 
I nosem. Chyba ze to biust kolezanki. Z kaskiem VR na tbie I 
I nikt nie wytrzymuje sesji odpowiednio dtugich do 
I jakiegokolwiek wczucia si? w swiat „na niby”. I tu nie 
1 pomoze zwi?kszenie rozdzielczosci wyswietlaczy - i tak 
I b?dg za blisko patrzaiek. Czy mozliwa stanie si? projekcja 
I holograficzna, w ktbrej mozna by si? „zanurzy6"? Oj, 

I daleka, daleka to przysztosc, mierzona w dziesi?tkach lat. 

I Stanistaw Lem mbwit o seksplozji fantomatycznej. Ze niby 
I wirtualna rzeczywistosd b?dzie popularna tylko w kr?gu 
I erotyczno-rozrywkowym. Moze to istotnie byd proroctwem 
I genialnym, bo do takiej zabawy dobre mogg okazad si? 

I akurat sesje 15-minutowe. Memento „nie oglgdaj 
I pornografii, bo oSlepniesz!" z pewnoSciq nabierze nowego, 

I gt?bszego znaczenia. 

I Subiektywny model VR, ktdry przedstawit Mazzi miesigc 
I temu jest niczym innym jak rozwini?ciem tilozoficznej idei 
I solipsyzmu, o ktorej nie b?d? si? rozwodzit, bo zrobit to juz I 
1 rzeczony autor. Warto jednak zaznaczy 6, ze poruszamy 
I si? na doS6 cienkim lodzie. tatwo si? zmoczyc, jeszcze 
I tatwiej wywingd fikotka i przyrzngc w krup?. Po pierwsze, 

] zdefiniujmy doktadniej poj?cie wirtualnej rzeczywistosci. 

I Jest to zatracenie si? w swiecie potencjalnie istniejgcym; 

„swiat” taki staje si? dla nas „rzeczywistym”, tzn. 

I podejmujemy w nim przyczynowo-skutkowe dziatania i 
I oczekujemy odpowiedniej interakcji z otoczeniem. Mozna 
I wi?c powiedziec, ze w tej chwili, czytajgc ten tekst, 

I znajdujecie si? w jednej z mozliwych „wirtualnych 
1 rzeczywistoSci”. Istotnie obserwujecie nie PSX EXTREME, I 
I ale wtasne procesy nerwowe, ktdre sktadaj? si? Warn na 
I cos takiego jak litery, obrazki i stronice trzymane przez 
I Wasze dtonie. Mowigc o VR mamy na mysli wtasnie takie 
| realne doSwiadczenia, nic innego. W takim swietle kazda 
| gra ma w sobie juz cod z VR, bo ona nie istnieje 
I obiektywnie. Np. mucha widziataby tylko ..slide show" na 
I kineskopie TV i mnbstwo plamek - nic wi?cej. A ze nasze 
I oczy i m6zg z 25 klatek na sekund? robi? sobie ptynny 
1 ruch i odczytuj? drobne plamki na telewizorze jako spojny 
I obraz, to jest to jedynie nasz? cech? biologiczn?. Juz 
1 rozumiecie, dlaczego poruszamy si? na cienkim lodzie? 

I Otoz w takiej perspektywie nawet w najbardziej 
I zaawansowanej graficznie dzisiaj grze, powiedzmy w 
1 Metal Gear Solid 3, mamy do czynienia z tak? sam? doz? 

I realizmu graficznego, jak w najprostszych przygodowkach 
I w stylu amigowych Goblinsbw! Zrozumielidcie juz? To 
I tylko plamki i plamki 25 razy na sekund?! Ale te plamki 
I pozwalaj? nam w ogole mowib dzisiaj o grach. I te plamki, i 
I nic innego, pokochalidmy tak bardzo. Mazzi powiada, ze 
I najlepsza gra rozwija si? w umysle, z domieszk? fantazji 
I Gracza. Nie tyle najlepsza, ile KAZDA. Tak samo jest z 
I najnowszymi tytutami, a nie tylko z zabytkami 8- i 16- 
I bitdw! M6zg musi si? zawsze niezle napocic, aby ogarn?c 
I to co dzieje si? na ekranie TV. Piksele, „miganie” ekranu, 

I wrazenie gt?bi na ptaskim kineskopie. Nasz umyst „chce" 

I wierzyc, ze w grafice 3D istnieje gt?bia. Istotnie jednak 



iSciera 



w dziedzina: ogolna (gry "szybkie") 




aktualnie: NDS, a tak poza tym, to wszystko po trochu 

Na naszym forum internetowym pojawii si? lemot: "Co lym razem rozjedzie Myszaqo?:)". Myszoq, aytofes jak obslawiajq? I 

(...) Minqf kolejny miesigt z 

wtob?d?legadnia grot. Nil 
(skqd to po 



ib, to to wstoj? z wyrko i zostonowiam si? roczej nod tym, joki jest dzieii tygodnio, 
iedzil mnie listonosz przynoszqt pewnq poauszk?, takq wielkosti osmiopako Tyskiego I 
. . 'o jej rozpokowoniu r?te zoa?ly mi drzet tok morno, ze konsolk? (tok, to byl Dual I 

Screen) dolem zonie do odpokowanio, bo botem si?, ze potorgam no strz?py wszystkie woreaki i przy okazji cos uszkodz?. I 
(...) Jak juz wiecie, Ron "Pocztex" rozwolU nom GoCko (kopoJ w niego czy cus, bo ztomot ptyl? gtdwnq i uszkodzil czytnik) I 



nej wersji NTSC (mix dziolo jako PAD. Dwo dni pozniej mojo staro pe 
zo napraw?) i nie mogtem zogroc w testowego MGS3, ktorego zmuszony by 
iu. Chlopoki, jo lez chce bye lepszy i sobie poplokoc z Womi. (...) Molyneux 



rozu przekazac nost?pnym osobom. Buuu. Cl 

Froncuzem...? Ale wstyd:(. (...) Z okozji 25 wiosenek pozdrowionka dlo Tomoszo Bobako (BOMBA). □ 

Wyczekiwane gry w 2005: Dragon Quest VIII, Jade Empire, RE4, GT 4, Half-Life 2 (?) I 



Iziedzina: walka o mitosc i sprawiedliwosc! 

I aktualnie: karpia i 11 innych pysznosci y 

I Rooooooorrrrr!!! Nopfyw pozytywnych czynnikow tak wgryzl mi si? w krwioobieg, ze zwyczajnie nosi mnie non stop jlizgdzies 
I tak od tygodnio! Niewinne tuptanie nogq, strzelonie gtupieh min do smietdzqcych wspoiposazerow (wspoismierdzqcych 
I pasozerow?) w outobusie, obstrakcyjne dialogi z kioskorkq przy zokupie "Wyborczej*... No, jest dobrze! Rowniez w temocie 
I gier; w tym miesiqcu mocno uderzyi GoCek, kazqc mi odfozyc no polk? San Andreas (moze do 2007 zrobi? te choleme 1 00 
I procent...). (...) Jak trofnie zouwozyt Shiva, tojemnicze znikni?cio w chwili koiiczenia prac nod numerem byty do tej pory 
I domenq redaktorow, lymezasem ostatnio zgubil si? sam Noczelny! Jesli to czytasz, numer jednak si? ukozal, nierfmiej w 
I momencie pisanio lego HP jeslem mocno skonfudowany - termin oddonia recenzji Snake Eater minql tydzieri temu, o tu nikt 
nie pogonio ani nie rzuco mobilizujqcego "gdzie sq teksty, k'”a". Saera, wrocaj! Ke paso? (Sinie bylo mnie roptem poltoto 
I dnia) (...) Pozdrowienia dla mojej wiernej fonki - Goci Holinki, dla Asi (wreszae odkurzona stara znajomosc!) i dla ekipy z Krpgu. 

| A ja odpalam tryb "The_Girl_With_The_SunJn_Her_Heod" i juz mnie nie ma._ □ 

Wyczekiwane gry w 2005: Winning Eleven 9/Pro Evolution Soccer 5 



Koso 




HIV 



7dT\ dziedzina: dobre gry i zasmradzanie samolotow 
) aktualnie: PoP: Warrior Within, Blinx 2, Call OD: FH 




te. Poktod) 



m. Swojq drogq, aulem si? strosznie | 
xhu bomby. Zdowoto mi si?, ze frag 
tie widok polm w holu glownym ukoil moj bdl. Tydzien po | 



w jednym z holeli gri 
rolem 6 euro (za gc 



itrute smrodem, ktdry I 
si?wModrycienoperon,ktdryswego I 
dzie, a i jucha spfywa I 
rm z krzesla oglqdajqc I 

ali 6 bomb no lerenie Hiszponii (siodma nie zoskonyto), siejqc terror. Podroze I 
io PSone. Zintegrowany system hotelowy oferujqcy mozlrwosc cioronia na konsoli I 
?), oby zocioroc w drugiego Tekkena. CoS pi?knego:). Oaywiscie w romoch | 
bezorzewodowa klawialure oraz calv borek (alkohol wart ok 50 euro' 

Hlehle! (...) W groniu mom ty»y. i to spore. Teroz nodrabiom wolny czos nolezy I 



Wyczekiwane gry w 2005: Half-Life 2 (?), FarCry, Doom 3, Tekken 5, GT 4 



-CZ: 



Kilu 



Faziedzina: grzebanie w sprzetach 
I aktualnie: Mario DS, PoP: Warrior Within 

Ostotni miesiqc byl niezwykle udony, ole lez bardzo pracowBy. Nojpierw proco nod Uslomi i Kqdkiem Pocket. nast?pnie prem 
NDS, o w zwiqzku z ^m lest sprz?tu i gier oroz joponski launch PSP (w chwili gdy pisz? te stowo, do premiery zostolo 5 dni). I 
Jesli czytocie ten tekst, to znoczy ze wszystko poszlo po mojej mysli i w tej chwili beztrosko oaekuj? swiqt liaqc kos? na kontie. | 

I myslg sobie, ze Nintendo mogloby wcisnqc do OuolScreeno jeszae por? drobiazgow: wibraeje, czujnik ruchu (mom pr. 
ze z czasem wyjdq odpowiednie przyslowki), organizer, mozliwosc wyswietlonio zawortosci plikdw tekstowych... 
troktujde lego serio. Niczego mi nie brokuje, o polenqot konsolki jest ogromny. (...) Siyszeliscie o oworioch PShro? Sony chyba 
I wreszae znalazlo sposob na piratow - konsola po przerobce ulega samouniceslwieniu i poki co nie znaleziono na to stuprocenlov 
skuteeznej rody. Mezle. Tymczasem^mit o pogorszeniu jokoid nowydi Xboxow wciqz zyje wlosnym zyaem. Wzie! N 

| si? w gorsej. □ 

Wyczekiwane gry w 2005: RE 4, Wario Ware Twist!, Yoshi Universal Gravitation 




Shiva 



iva@psxextr 






dziedzina: sportowe 




aktualnie: Halo 2, PES4, PGR2, The Urbz, Killzone 

nieodporte wrazenie, ze chodz, po tym swiecie jednostki, ktore nie potrofifyby dostrzec ironii nawet wtedy, gdyby I 
o z krzokow i kopngla ichwd”?. Ztomolem przy tym ostatnio swojq odwiecznq zosad? "nie dyskutuj z fonbojem". I 

zie:) rodzi si? feGeton poswiqcony temu zjowisku. To I 

ciekawe, kiedy wchodzisz np. na forum mitosnikow | 
dzieii pozniej jest dziesige podstron odpowiedzi, z aego "ty fiucie!" n 
A nie daj Boze sprobuj na forum o Xboxie nopisoc, ze Halo 2 nie zasluguje na "10". ltd. Ale o lym I 
zo miesiqc. (...) Wrocilem w swiat online jesli chodzi o konsole, zomierzojqc zogoscic w nim juz na stole. Tok wige wszyscy I 
zsieciowani: szukojcie mnie pod ksywami Shivo POL (no Central Station; PS2) oroz ShivoPOL (Gomertog z Xbox Live!). Turnieje I 
online np. w PES4 nareszeie slojq si? foklem. Niech no tylko wypuszczq szybko polcho • szczegdfy w tescie w biezqcym I 



noprowd? zobawne, a no pewno z psychologicznego pu 
Nintendo, rzucasz szybkim hoslem Tylko Xboxl", a dzieii 



Wyczekiwane gry w 2005: Starcraft: Ghost, Forza Motorsport, Killer 7 



Faziedzina: palenie gum na wozku 
[ aktualnie: MGS3, POP: WW, Halo2, Call Of Duty: FH 1 



c 



Myszaq 



I kroju rowne drogi... chyba ze Irzy! (...) Swiglo tuz luz, a developerom pokoiiczyly si? Gwiazdkowe hity?! Zobowno sytuocjo. 

Podobnie jest zresztq w kinie ■ no dobrq sprow? nie mo co oglqdoc. Nowet snieg si? zimie skonezyl, bo w chwili gdy pisz? 

I te slowa nadal nie pado. Co za rok! Miejmy nadziejg, ze przysziy jakos te wszystkie niedoslalki zrekompensuje. Czy no wozku 
I mozna si? zotoczoc po pijoku? Sprowdz? no Sylwestra, to zdom relocjg, ghe, ghe! Poki co krgeenie bqakow i palenie gum 
I mom oponowone. I co tom jeszae stychof? Spiowdzom, jak to jest ostro zolegoc z lekslomi (z powodu takiej o nie innej 
I sytuocji), Sdero dosloje gorqaki (sorry!), o w Redokcji modo jok nie no sluby to przynojmniej zorgayny - Shivo, Aju, Norbos: 
GRATULAGEI Bgdq wieaory kowolerskie (oglqdof ktos "Goaej bye nie moze?), oj bgdq! Casting na striptizerki zrobimy... 

| liaba jego faz jest wlosnie dyskutowano. Poki co wige ■ udanego wejscia w 2005! □ 

Wyczekiwane gry w 2005: Doom 3, Devil May Cry 3, Half-Life 2 (?) 




Torba 



eme.pf^ 



dziedzina: dobre gry, remonty i przeprowadzki 
aktualnie: sasiadow SingStarem, MGS3, M. Prime 2 

w koncu dolkng kazdego z nos, ale zeby mnie? No kawalerskim zarzqdzit SingSlor, przepite 
mo.dy prbbujqce miC George'a (gihi lit hew gal noi rydym. hie, hie) byly po prosto nie do pobicio. No i w thwili, gdy 1o 
czylode od okolo dwoch miesipcy jestem szczpsliwym mpzem, mom nadziejp, ze rownie szczpsfiwej kobiely. Zmienilo si? sporo, 
wipcej niz sgdzilem. No lepsze, duzo lepsze, thotioi kilko sequel! wyjdzie, zooim w nowej roli zupelnie si? odnojd?. Gorqce 
coluski kochono, zytie przed nami. (...) A i nowel probuj? wroeic oo studio, tyle ze najpierw musz? wszystkim szychom wyjoinic, 
dlotzego, do dioblo, oik. mnie no tej uczelni nie kojorzy. No coz, mnie bynojmniej niech nie pylajq, pewnie to te zmiony. (...) 
Mialem okazj? pobawic si? NDS. Mimo ze krotko, wrozenio mam bardzo sympatyane (ale Melraid ze stylusem jokers srednio 
mnie przekonol). Wszystko letaz zalezy od developerow (rycznie szkicowone mapki w erpegoch?). PSP lei juz dorwalem, 
co prawda we snie i jok jui mialem zogroc, la si? okurat obudzilem. Chyba mialem jakqs bet?. Koiiag juz, ba pies mi pada | 
podprowodzil. Kuci kuci, chodi do wujka Snejka, wujek glodny... □ 

Wyczekiwane gry w 2005: DMC3, Jade Empire, Wanda to Kyozou 
faziedzina: kaRPG i szprotegie 




I aktualnie: Star Wars KOTOR 2, Star Ocean 3 



star@psxextreme pi 



Star 



Karpie daiem! Karpie dojam? jak brzmial ten slynny slogan reklamowy g-eckich palawiacry karpi? W kaidym rozie uciecha 
chwilq Hub korpiem, jak klo woli, przeciez niedlugo swi?la) nie musi sprowndzoc si? wylqcznie do utiechy grami, choc przyznac 
trzeba, ze ich wysyp Irwo nodal. Mnie p.zyklodowo nojwi?kszq radosc sprawito ostolnio nowo plyta Wilhin Tempiolion oroz 
nowe powiesci w stylu Irzeriej cz?sci "Athar Ziemionskiego ay lez 'Bozych Bojownikdw" Sapkowskiego. Czasomi naprowd? 
przydaje si? moly odpoczynek od gronio, aby po jokims tygodniu ay dwoch ponownie chwycic za pada i ze zdwojonq energiq 
szarpac w Ie wszystkie megahily. Szkoda tylko, ze tak malo RPG - nawet drugi KOTOR (a niedlugo gorqaka i zapalenie 
oskrzeli:) nie zopelnia do koiico pustki, bo crapy i sredniaki si? nie liczq (wyszlo kh kilka), a apse pozycji znow si? opoznio 
(vide remake Wild Arms i Growloncery). Coz - tokie moje zboaenie zowodowe, ze nie ciqgnq mnie zbytnio nowet lokie 
szlagiery, jak GTA ay "Zjadccz Wpzy". A ten NDS? Poki nie ma na nim dobtyeh RPG, nie jestem zainleresowany. W dodalku 
wol? sledzia od karpia, no ale na trodycj? nic nie porodzisz:). D 








Wyczekiwane gry w 2005: Dragon Quest VIII, Jade Empire, Final Fantasy XII 



■ butcheiSp^vextieme.pN dziedzina: it's good to be LIVE! 

I DUXCner J aktualnie: Halo 2 (XL!!!), GTA:SA, Call of Duty:FH, PoP:WW 




(obok seksu) stronq zycia; moj organizm od paru tygodni musi si? zodowolic czterema godzinami snu dziennie. Ale nie ma zmituj 
- Holo 2, GTA:SA, nowy PoP:WW czy Killzone sq lego warle. Jakby lego bylo malo, moj Xbox przeszedl maly, niezbpdny 
lilting (KILu 4ever!), dzi?ki kterremu - juz komplelnie no swdj pohybel - wdepnqlem w swiat Xbox Live! No rozie 2 miesiqce 
darmowych testow, ale jui wiem, ie na tym si? nie skoiiay - wpadlem po uszy! Czy branie urlopu z proty no potrzeby szorpania 
w Sieci podpoda pod wizyt? u psychiatry? Oby nie, bo czuj? ie wejdzie mi lo w krew ■ Halo 2 wciqgo jok bagno. Czornulko 
rowniei mi odmlodniolo i zomiost donosnego szumu wentylatora, pod maim IV mruczy teroz molutka PStwo - palecam. Sam 
sobie Mikotajem, slerem i okr?lem - ay cus w lym slylu... Greelzy dla maich losenek i slorego klanu IPSXI. Merry GAMING 
Christmas pipol, a New Year bankowo skopie nom assy! □ 

Wyczekiwane gry w 2005: TimeSplitters:FP, Brothers in Arms, DMC 3 



loki@psxextreme.pl 



Faziedzina: japohskie gnioty i przeprowadzki 
I aktualnie: GTA:SA, MGS3, Star Ocean 3 

I To byl slrosznie popiepnony miesiqc. Wszystko si? kaszonilo, i la lawinawa. Zocz?lo si? od GC, klorega niezbyt przychylnie f 
I polraklowal Pocztex i musiaiem poiniej z dwoch GaCkow skladac jednego (a dziwo zadziolalo), potem spierniczyla si? > 
pralka (300 zl w plecy) zalewojqc calq lozienk?. No koniec dwodziescia tysi?cy roznych prowizji i oplot rol ' ' 

tonkrulo i n?dzorza, a wszystko lylko po lo, ieby przeprowadzic si? z ukochanych Kalowic do cuchnqcego C 
:horzowianie, som b?d? jednym z Was, wipe musicie mi wyboczyc). Pierwsze, co zrobimy no nowym 
zamknietq- parapetowp, ieby si? odslresowac. B?dq tylko Irzy osoby: ja, zona i werdko z czerwonq kartkq. (...) Specjalne 
rodzipkowonio dla anonimowego Czytelnika PE, ktory pomogl ionie wydostoc si? z Chorzowa, zapokowol jej wozek do 
ramwaju i bez klorego moja szanowno malionka niechybnie by si? zgubila i umarlo z gtodu:). Mego ' 



Loki 



bS'rejdS i PS° 

X-moss & The Happy New Yearl D 




I Cotko, niech Ci do cholery wyjdq jui te z?by, bo ja chc? spoc:)! PS.2. Merry X- 

Wyczekiwane gry w 2005: Winning Eleven 9, Dragon Quest VIII 



I u a __: rr -a, f.ir@psxextreme.pl"\ dziedzina: Starwarsy i czerwone roze 

I tflaiii J aktua | nie . Tron 2 , Silent Hill 4, SW: KOTOR 2 



yn (Shiva, to 



koTwojawino, za. 



lancuchowq:), a jo som oslatnio lei cos momenlami poiprzytomny. Dobrze jest, niech nom nie pilolq, ie tylko wiosno sp 
nowym podbojom:). Dostalem na swipta cudowny prezen. w postaci Star Wars: KOTOR 2, wipe mac jest u 



in & s 

| Rewelacjo, oblala si? -umientem i podzi?kowafo, a ja mialem z miejsco level up'somopoczucio - palecam wszystkim:). □ | 

. Wyczekiwane gry w 2005: SW: Revenge of the Sith, SW: Republic Commando 






genem nie da sip znalezc. 
. . ie. (_.) Poza tym oslatnio 

:m si? no krakowski rynek. Wr?aylem j, przypodkowej dziewezynie, 



, o juz glowki to nawet z h 



T:ali@psxextreme.pl 



F aziedzina: waniliowa absolutnosc 

I aktualnie: GTA:SA, Ace Combat 5, Rumble RosesV 

| Oj, ostotnio przewrotnie bylo. Ot, zdanylo mi si? m.in. kupic 2 rdie i wrpayc je zui 
dzojqcym si? po wrodowskim rynku. Tam z kolei, w romach solidornosci z Myszaqiem . . . 

na wylot - i bynojmniej nie odbylo si? lo w trakeie zajpc z szermierki, na ktarq ucz?szczam ostotnimi czosy (rewelacjo!). A oslatnio . 
nowel wybrolem si? wroz z Shivq do Poznonia na "Krqg Cup', czyli turniej PES 4:). Zadowolony z siebie bylem ponod mior?, 
bo jok na newbie w lym lemacie poszlo mi naprowd? nieile: uzyskolem 1 5 punktow i zobrokty mi tylko 2, by miec szans? i 
W™ z grupy do lazy finalowej. Musz? powiedziec, ie ca jok co, ate lurnieje pilkarskie odbywojq si? w znocznie spokojniejszej I 
itmosferze, niz lurnieje w bijatyki - jest nod wyruz koleienska i grzeeznie:). Pozdrawiam wipe orgonizalorow, czyli Don I 
Elofonte, Micgolo oroz oczywiscie naszego .rodzimego" M@jka ■ spelniasz wymogi Unii, chopie!:). (...) Na koniec kilka hasel: I 



GTA.SA rzqdzi i ma ode mnie -10--, film na po 
ff The Red Cliff" i bpdzie na 



ulo'. □ 



Wyczekiwane gry w 2005: Tekken 5, Kessen III, ROTTK X, Starcraft Ghost, DMC 3 I 
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jest to wszystko tak samo plaskie jak w dwoch wymiarach. 
Podobnie jest przeciez z filmem, ale tam umysl nie musi sip 
tak silnie orientowac w „przestrzeni'\ uezestniezye ciggle 
aktywnie w tym „oszala!ym" bwiecie. 

Uwazam, ze nalezy polemizowac z takim spojrzeniem na 
wspolczesne gry, ze oto rozleniwia sip kogos przez ..podanie 
wszystkiego na tacy" w temacie grafiki/muzyki. Rozlertiwib 
mozna jedynie przez zanizenie poziomu trudnobci, czyli 
zenujqcy gameplay. Jak warstwa audiowizualna mialaby 
kogos rozleniwib? Nas, Graczy, coraz pipkniejsza oprawa 
grafiezna moze tylko zagrzewab i ekscytowab w nieskohezo- 
nosb. Nazywam ten pocigg do graliki i jej rozwoju najistotniej- 
szg cechq bycia Graczem. Zrbbmy proste bwiczenie: gdyby 
I developerzy stworzyli nam takg „grp”, w ktorej mozna by 
podziwiac idealnie oddane male jeziorko wraz ze wszystkimi 
warunkami pogodowymi i rybkami, ale bez mozliwosci 
jakiejkolwiek interakcji z otoczeniem, to czy nie podziwialiby- 
smy takiej „gry" tygodniami? Patrzec na miliony polygonow 
tafli wody, jak zalamujg sip w niej promienie Slorica, jak 
znieksztalca sip ksztalt karpia w wodzie... Tygodniami bysmy 
to podziwiali! I to z jedng myblg, ze juz niedlugo bpdziemy 
mogli byb szczupakiem w tym jeziorku i zawtadngb nim jesli 
nie z kalaszem w pletwie, to chociaz super-falami-mega-linii- 
boeznej. O tak, znam ja Was, Gracze! GTA pod wodg to 
niezly pomyst... 

Czy mozna w ogole nazywab archaiczne „tekstowe 
przygodowki" w stylu ZORKa grami? One przypominajg 
bardziej hipertekstowe zabawy serwowane czpsto w 
Internecie, niz pelnoprawne gry. Wyobrazcie sobie ksiqzkp z 
mnostwem odnosnikow. Te „gry" s$ wlasnie takimi ksigzkami, 
tylko ze w formie cyfrowej. Wybierz opejp A, to poczytasz 
odnosnik A1, wybierz B, to idz do B1 i tak do znudzenia. Nie 
o oto w grach przeciez chodzi. Jesli ktos konieeznie 
potrzebuje ubbstwa wizualnego by marzyb. to niech odda sip 
uciesze roleplayow fabularnych. Nie mieszajmy z nimi gier, bo 
tych fundamentem jest grafika wlasnie. Im lepsza, tym 
lepiej... i gorzej zarazem! Coz za paradoks! 

Gorzej dla ogolnego odbioru i radosci z gier. Otoz im bardziej 
realny wizualnie staje sip bwiat gry, tym bardziej wiarygod- 
nych oczekuje sip od niego interakcji (czpsto nieswiadomie!). 
My jednak zdajemy sobie sprawp z konweneji i umownobci tej 
przestrzeni i wiemy, ze w np. w nowym GTA mozna wejsb 
tylko do wybranych budynkow. Gorzej juz z „newbies". 

Grafika jest realistyezna, ale swiat zachowuje sip w sposob 
nie przystajqcy do jej zaawansowania. Jesli Gracz widzi, ze 
np. w strzelaninie ciaia wrogow nie reaguja normalnie na rany 
(Killzone...), to czar zaezyna gdzies umykab. Grom starszym 
- 16- i 32-bitowym - uchodzito wiele rzeezy. Rozpikselowany 
..samolocik" nie wyglqdal dziwnie, kiedy nie rozbijat sip po 
przywaleniu w glebp itd. Dzisiaj juz nie jest tak latwo. GTA: 
San Andreas jest w istocie genialne, bo l^czy swietnp grafikp 
z rownie wysokim realizmem prowadzenia przerbznych 
pojazdow. Tutaj rzadko zdarzajg sip ..zgrzyty” - poprawiono 
kilka z poprzednich odslon serii, np. brak mozliwobci 
plywania. Zachowana jest plynnobc, a caly bwiat gry 
utrzymuje swojg wiarygodnosc. Rzecz o ktorej piszp bpdzie 
znaeznie jabniejsza przy okazji nowej generaeji konsol, 
Przewidujp tysiqce „zgrzytow”, czy to na poziomie jakichs 
malych niedorobek w temacie tekstur (Halo 2...) czy tez 
prymitywnych interakcji, nie przystajqcych do skomplikowane- 
go i rzeczywistego otoczenia. 

Tutaj tez dochodzimy do rozwiqzania problemu postawionego 
na poczgtku tekstu. Jest prosty i niezawodny sposbb, aby 
zorientowab sip, czy jestebmy zanurzeni w wirtualnym 
swiecie. Wystarczy zrobic cos niekonwencjonalnego: rozbib 
bcianp gtowq, nadmuchab zabp powietrzem, podpalib wlasne 
gazy. I tu czar pryska, bo okazuje sip, ze algorytmy 
programu. ktbry chcial imitowac rzeczywistosb takich czynbw 
nie obejmujq i ich „nie rozumiejg". 6ciana w ogole nie daje sip 
rozbib, zaba ma zwieraeze ze stali, a nasz pierd fizyeznie nie 
istnieje, przeto nie wchodzi w reakcje z ogniem. W takim 
swietle do czasu stworzenia prawdziwej Al (ktora „w locie" 
tworzytaby cyfrowe bwiaty) wszelkie gadanie o wirtualnych 
rzeczywistosciach jest mrzonk^. Potrzeba stworzenia 
wipkszej interakcji z otoczeniem bpdzie najwipkszym 
wyzwaniem dla developerow w nadchodzqcych latach. Jesli 
zbagatelizujq ten problem, gry bpdg coraz bardziej rozdarte - 
mipdzy zaawansowanq grafikq a prymitywnym gameplay'em, 
zakotwiezonym na plyciznie 16-bitowych morz. Slabe to 
oparcie. □ [Zax] 
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gady. Subtelnie uzyto filtra rozmywajgcego niektore elementy 
(niczym w Prince of Persia). Wszyslko to jest jednak bardzo 
proste, bez wigkszych niespodzianek. Dzigki temu natomiast 
dostajemy staly framerate i dalekie pole widzenia. Animacji 
postaci takze nie mozna nic zarzucic. Oprawa audio jest do 
zaakceptowania, szczegolnie sciezka dzwigkowa. Gtosy 
bohaterow sg jedynie srednie, ale slyszatem gorsze rzeczy. 



Paradoksalnie 
prostota i sprawdzone 
palenty okazujg sig 
bye najwigkszg zaleta 
tej gry. Gwarantujg 
dynamikg i dobrg 
grywalnosc. A w 
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Lubisz uprzykrzari zycie innym? Under The Skin to 
niezwykle oryginalna, arcade'owa gra akeji. w ktrirej 
bgdziesz m6gl dac upust swolm chorym pragmeniom. 

Cosml jest matym. niebieskim i bardzo rozbiykanym kosmitg, ktory z 
natury uwielbia ptatac figle i robic psikusy (na wzor redakcyjnego 
Scierbiego). W wieku trzech lat zostaje wyslany na ziemig, aby jak 
najwigcej namieszac i wywolac panikg wsrod mieszkaricow planety, przy 
okazji zbierajgc monety i pokonujgc rywali. Jako ze jest przybyszem z 
obcej planety, musi zachowywac sig bardzo ostroznie i dyskretnie, aby jego 
prawdziwe oblieze nie zostalo odkryte. Na szczgscie urwis dysponuje 
specjalnym pistoletem, za pornoeg ktorego potrafi wessac, a nastgpnie 
przybrac postac pochlonigtej osoby. Kazda z napotkanych postaci posiada 
maksymalnie pigri roznych przedmiotow, ktore Cosmi musi wykorzystac 



w robieniu zartow innym. A gdy "kawat" sig uda, poszkodowany upuszcza 
kilka monet. Mozna zatem podkladac bombg, odpalac wybuchowe 
fajerwerki, strzelac z shotguna, drzeri sig do mikrofonu irytujgc w ten 
sposob przechodniriw, podkladac pinezki, stawac sig niewidzialnym, 
jezdzic na rolkach... "Broni" jest naprawdg sporo - jedne sg mniej 
przydatne, drugie bardziej. Poziomow, czy raezej aren, jest malutko, bo 
raptem 8. Nie sg one duze, aezkolwiek roznig sig od siebie klimatem. Jest 
park handlowy, dziki zachdd a nawet... Raccoon City! Co powlecie na 
wessanie Jill i walkg przeciwko Nemesisowi, ktory - tak jak w oryginale - 
biega za nami i wota 
"S.T.A.R.S.”? Mity akcent. 
Mimo dose wysokiego 
poziomu trudnodci, grg mozna 
ukoriezye w parg godzin. 
Pewng altematywg jest opeja 
dla dwoch Graczy (versus i 
cooperative), ktora przedluza 
zywotnosc i znaeznie potgguje 
emoeje. Jednak po pewnym 
czasie zabawa staje sig 
monotonna i zaezyna nudzid. 

Under The Skin swoim wykonaniem przypomina Jet Set Radio. Cel- 
shading natozony na postacie, bronie i poziomy prezentuje sig smakowicie 
i jak zawsze cieszy oko. Na dodatek animaeja nie zwalnia nawet na 
moment. Trochg gorzej sprawa ma sig z udiwigkowieniem, bo choc 
melodie wpadajg w ucho, to jednak nie kazdemu bgdg sig podobac. 

Dobrze, ze Capcom probuje przelamac "syndrom sequela" (na mysl o 
Street Fighterze zbiera mi sig na wymioty). Szkoda jednak, ze tak ciekawy 
pomysl nie do korica zostal dopracowany i rozwinigty, bowiem brakuje tu 
czegos, co moze przykuc do konsoli na dluzej, niz tylko parg godzin. □ 



S W ciggu ostatnich lat filmy animowane staly sig na 
tyle powazng gatgzig przemyslu filmowego, ze 
tworcy gier juz bez skrupulow przenoszg przygody 
animowanych bohaterow w swiat elektronieznej 
rozrywki. "Bez skrupulow", bowiem wigkszosd z tych produkcji 
stoi - mowige dyplomatycznie - na srednim poziomie, 

"sztucznie" nabijajgc portfele developerom. 

"Shark Tale" (w polskiej wersji "Rybki z ferajny") wskoczyl 
niedawno na ekrany naszyeh kin, robige niemalg furorg. Zarbwno j 
film jak i gra skupiajg sig na losach Oskara - rozgadanej rybki, 
przy ktbrej Nemo to mala plotka. Jego wielkie marzenia o 
slawie, karierze i pongtnych rybciach z czasem przysparzajg mi 
sporych klopotow. Bieg wydarzeh sprawia, ze zaprzyjaznia sig z 
Lennym - wielkim rekinem, ktory okazuje sig wrazliwym.. 
wegetarianinem! 

Developer (Edge od Reality) oddal w rgee Graczy podwodng 
zrgcznoscidwkg, ktdra na dobrg sprawg jest po prostu zlepkiem 
kilku mini-gierek. Calodc przeplatana animowanymi wstawkami, 
ktore pchajg historig do przodu. Podwodne wyscigi w 
zatloczonym mieScie Reef, wstukiwanie seril przyciskdw w 
rytm muzyki (takie rybie Dance Dance Revolution), skradanie i 
chowanie sig za elementami otoczenia (Snake z przymruzeniem 
oka), podwodne wojaze i zbieranie popierdolek, uciekanie przed 
rekinem w glgb ekranu, walkl z rybami-draplezcaml... Ta 
"zabojeza" kombinaeja sklada sig w sumle z 25 poziomow, ktore 
mozna ukoriezye nawet w 3-4 godziny. 

Slowa uznania nalezg sig grafikom za stworzenie podwodnego 
dwiata. ktriry tgtni zyciem i promieniuje barwami prosto z rafy 
koralowej. Co prawda nie mozna samodzielnie eksplorowad 
oceanu, ale teren po ktorym ptywamy zostal wykonany z duzg 
dbalodcig o detale. Postacie niczym me roznig sig od filmowych 
odpowiednikriw, animaeja jest plynna (chod czasem zwalnia), a 
wokdl jest kolorowo i wesolo. Glownym bohaterom glosu 
uzyczyty takie osobistosci jak Will Smith, Robert De Niro czy 
Angelina Jolie. Soundtrack? Co powiecie na "U Can't Touch 
This" MC Hammera lub "The Way You Move", ktore ostatnio 
slyszelismy dzigki Outkast? 



Shark Tale to propozyeja wylgeznie dla mtodzikow, ktorym po 
seansie w kinie radosnie lecg gluty z nosa. Bez fajerwerkow I 
innowacji - kawalek licencji zrobil swoje. Starszym odradzam, 
dla najmlodszych natomiast moze to bye mlly prezent pod 
choinkg. □ 



S W czasach PSXa grywalnosciq i humorem 

zachwycal jaszczur Gex. Teraz mato znana firma 
Global Star w swojej platformowce glownym 
bohaterem takze uezynila jaszczurkg (tym razem 
niebieskg). Czy Scaler jest tak dobry jak Gex? Nastolatek zostaje 
porwany przez bandg gadow chcgcych opanowac swiat, 
omylkowo zamieniony w jaszczurkg (patrz Daxter) i wyslany do 
obcego swiata. Tylko pogratulowac fabuty. 






Gra cz niczym w Rachet & Clank podrozuje z lokaeji do lokaeji 
szukajgc jaj (w sumie 20 sztuk). Wykorzystujgc pelng swobodg 
eksploracji skaezemy, atakujemy wrogow pazurami i zbieramy 
swiecidelka (oczywiscie jgzykiem). Schemat. Ale sprawa robi sig 
ciekawsza, kiedy za zdobyte krysztaly nasz bohater ewoluuje - 
mocniejszy cios, kamuflaz (efekt Predatora) czy tez 
wykorzystywanie zdolnosci wrogow. Np. mozna zmorfowad sig w 
stworka detonujgcego bomby, cod na ksztalt nietoperza lub kulg 
(jak w Metroid). Odpowiednie wykorzystanie wszystkich talentow 
bgdzie konieezne do przejscia dalej. A jesli dodam jeszcze 
wyscigi, lazenie po sdanach i walki powietrzne z gigantyeznymi 
stworami (Panzer Dragoon), robi sig ponadprzecigtnie. 

Niestety, przecigtna jest grafika, choc lokaeje sg bardzo 
plastyczne (mimo ze nie za duze), a i kolorystykg niezle dobrano. 
Fauna i flora ktore demolujemy pasujg do przedstawionego 



oprawg i wygodnym 
~ sterowaniem dajg 
nam niezlego 

platformera, ktoremu jednak daleko do poziomu Gexa. 

W klasyfikacji najlepszych platformerow Scaler znajduje sig 
daleko. Bardzo daleko. □ 
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Garaz, od wiekow wi?ziony tu. lysiejgcy kot, butelki z 
piwem, pomosy ktdrych aktorki dawno juz zostaty 
babciami... W lakich warunkach (nie inaczej!) musial 
powstawad Alien Hominid. Gra, ktora w swojej 
wczesniejszej wersji zadebiutowata jako darmowy 
dodatek na intemetowej stronie (newgrounds.com). Gra. 
ktora po ostrym podkr?ceniu, na nowo pokazuje, ze 
shootery 2D majg prawo istniec na duzych konsolach. I to 
istnied tak. ze polowa "zaawansowanych” produkcji 3D 
moze idc si? elegancko wytarzac w lesie. 

Dwuwymiarowa plansza. Ty biegasz w lewo lub prawo, 
skaczesz, strzelasz i nie dajesz si? trafic. Ot. cala filozofia 
Alien Hominid. To znaczy bylaby cata. gdyby nie 
mozliwosc szybkiego przeturlania si? w ktdra stron? 

(zeby np. wymingc zmierzajgcg Ci w ryja rakiet?), 
wskoczenia przeciwnikowi na barki i odgryzienia mu 
glowy. cisni?cia nim w blizej niesprecyzowanym kierunku (no dobra - w 
band? jego pobratymcow), ewentualnie zakopania si? w ziemi i z takiej 
pozycji wciggni?cia przechodzgcej ofiary do swojej zlowieszczej nory. 
Dorzucmy do tego kucanie, lykanie nowych spluw oraz rdznego rodzaju 
granatow (power-upy), wreszcie mozliwodd zgami?cia pojazdu i 
smigania przy jego uzyciu...Ten ostatni motywzapewni Ci 



(czy cokolwiek to ma byd). I co Ci to mdwi? Tak, ten 
tytul ani normalny, ani tym bardziej tuzinkowy nie jest. 

Jesli jeszcze si? nie zorientowales - smigasz jako zdtty, 
wyluzowany Obey, ktoremu cwaniacy w garniturach 
tykn?li fur?. Zresztg caly scenariusz co rusz wrzuca 
Ci? w mocno wykr?cone motywy. Od walki ze zbyt 
rozpasanymi agentami FBI, przez skakanie po dachach 
p?dzgcych, dodatkowo eksplodujgcych samochoddw, 
az po demolowanie kosmicznych staeji czy sciganie 
pociggu w dnleznej scenerii. W pewnym momencie gry 
(kllkukrotnie zreszt?) wskoczysz tez do swojego statku 
- przy czym charakter rozgrywki "lekko" si? wtedy 
zmieni, ghe, ghel Polecam sprawdzic, bo widad, ze 
twdrey gry mieli pomysfy, Catosd przy niesamowicie 
cieszgcej mord?, prostej bo prostej, ale majgcej mega 
kllmat oprawie. Karykaturalna kreska, zywe kolory, 
luzacka animaeja, spora dawka brutalnosci (krew 
bryzga az mito) - czego chciec wi?cej? Ok., jest kilka 
rzeezy, ale jesli zobaezysz pociesznie wyginajgcego si? 
Aliena w tych wszystkich kolejno zdobywanych 
czapkach, jesli ekran zginie Ci pod fontanng barw i 
postaci, szybko o nich zapomnisz... A pomysl teraz o 
jatce wraz z pomoeg drugiego Graczal Rewelacja. 
Polowanie na kopni?te niedzwiedzie polame, walki 
mechdw, czy "karmienie” wielkiej maszyny 
wyposazonej w widelec to juz tylko tak, na dokiadk?. 



A jednak da rad? w kilkuosobowym skfadzie robid dc 
gry na obeeng generacj? konsoll Pomysl poparty 
niesamowitg dawkg klimatu i mamy tytul, o ktdrym 
szybko nie zapomnisz. Tym bardziej, ze poziom 
trudnosci daje o sobie znad. Jak za starych czasdw 
(bossowie rzgdzg)! Zresztg nie tylko to przypomina 
oldschool - zestaw prostych mini-gier wydwietlanych n 
jednym ekranie zakr?ci Ci lezk? w oku. Na upartego 
mozna tu nawet grad we czterech, a i edytor leveli si? 
znalazl. To jednak nie wszystkie ukryte tryby (chcesz 
pykngd w krwawg wersj? koszykdwki?) i poza 1 6 
normalnymi poziomami Alien Hominid oferuje sporo 
"boeznego" m?czenia pada. Kosmiczny tytul. □ 
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a Od czasow pierwszego Destruction Derby 
nie powstata gra na jej kanwie, ktora 
zdotataby zaskarbic sobie mojg wdzi?cz- 
nosd. Owszem, pojawiaty si? tytuty lepsze 
lub gorsze, ale zaden nie zapadt mi w pami?ci na 
dtuzej. Po Crash ’n’ Bum oczekiwatem, ze zmieni ten 
niekorzystny stan rzeczy. Jednak jak to zazwyczaj 
bywa - przeliczytem si?. 



schematyczne. po 1 

prostu bez poiotu. ’’ 

Kazdq z nich 

poznasz na pamipc A _ ^3 

po ukoiiczeniu 
pierwszego okr?zenia. 

zatem frajda z tego :*> 

aspektu topnieje do 

zera. Spytasz o 

licencjonowane wozki i i 

tuning? Licencje nie M 

wptywajq M 

rajcownosc (przynaj- 

mniej ja nie widz? 

korelac|i. gwoli scistosci 

zaimplementowane 

zostaty kompakty. pick- 

upy, muscle cars oraz 

rasowe sportowki), z 

kolei tuning ma wptyw na zachowanie fur, co w 
przypadku stricte arcade'owego charakteru zabawy 
ma mate znaczenie. Generalnie samochody slizgajg 
si? po nawierzchni niczym po lodzie, a system 
kolizji pozostawia wiele do zyczenia. Na ostod? 
wypada wspomniec o uprzykrzaczach a la rozlane 
tu i owdzie plamy oleju. szykany, skocznie, plonqca 
plama benzyna itp., ale... 



Wyscigi potqczone z przepychank? i gi?ciem blach - oto 
idea przyswiecajgca rzeczonemu tytutowi. Temat byt juz 
watkowany na wszystkie sposoby, wi?c nawet przez 
chwil? nie ludzilem si?, ze otrzymam produkt swiezy, za to 
dajqcy kopa - jak najbardziej. Pierwszy kontakt: ocena 
powierzchowna, czyli zczajenie szaty graficznej. 
Kanciaste, mocno uproszczone modele pojazdow, 
otoczenie wcale puste, za to obiekty nie powalajgce 
stopniem skomplikowania. Sztampa, jednym stowem. 
Pierwsze okrazenie zaliczone, turbodopalacz, poslizg 
kontrolowany... "Eeee, jest niezle" - pomyslatem, radosnie 
slajdujgc i obijajqc si? o oponentow walcz?cych "zderzak 
w zderzak”. Sypiqce si? iskry i odpadaj?ce elementy 
nadwozia, wizualizacja uszkodzeri. W sumie pomyslatem, 
ze cos moze z tego byd, nawet pomimo przeci?tnej 
oprawy. Niestety, w miar? zaliczania kolejnych wyscigow 
uswiadomitem sobie, ze cos mi tutaj nie pasuje; ze jakis 
element uktadanki nie przystaje do pozostatych. 



E Crash 'n' Burn 
konkurencjg dla 
Burnout 3? 
Buahaho, 
wysmienity zort! 

W porownaniu i 
Takedownem produkt firmy 
Climax wymigko pod kazdym 
wzglqdem. W tej grze 
wszystko jest proste: 
potzqwszy od samej 
rozgrywki, modelu jazdy, 
deslrukcji aut, a koritzqc na 
trasach i zabawkowyth 
samochodach. Prostota! 
fajnie, ze mozna grac w 
Sieci. Mniej fajnie, ze w 
Poke tylko 3% Graczy z tej 
opcji skorzysta. Zapomnijcie 
o Crash 'n Burn, sq duzo 
lepsze scigotki. 

PS. Pierwotnie Burnout miaf 
nosit nazwf Crash & Bum. 
Dade wiarg? □ [plaY] 
Ocena: 5+ 



w GT:), nie baczgc na 
potencjalne zagrozenie. Nie pomagaj^ 
nawet dodatkowe, otrzaskane tryby 
zabawy (jazda "pod pr?d“, “last man 
standing", "kamikadze",..). Czego grze 
odmdwid nie mozna, to widowiskowosc: 
non stop fruwaj? elementy karoserii, 
stychad pisk opon i gi?cie blachy. Gdy 
przeciwnik si? “zaklinuje" - walisz wen z 
impetem, wydajgc z siebie nieartykuto- 
wane dzwi?ki i przewracajqc gatami. A 
ze parametr "grawitacja" zostat 
ustawiony w pozycji “karton po 19- 
calowym TV", fury smigaj? w 
przestworzach niczym szmaciane lalki. 
Szczegolnie emocjonuj^ce s? trasy w 
postaci "osemki" - na "skrzyzowaniach” 
cz?sto dochodzi do konfrontacji. 



W miar? uptywu czasu zdefiniowatem problem. Jazda 
jako taka, ktora teoretycznie stanowi esencj? zabawy, 
zostala w Crash 'n' Bum zepchni?ta na drugi plan, na 
rzecz przepychanki wtasnie. C6z, priorytet stanowi 
zarycie w przeciwnika (niezmiennie 15 sztuk na linii startu, 
bo na mecie zazwyczaj mniej, htehte!) lub zepchni?cie go 
na band?, co w pewnym momencie m?czy swoj? 
nijakoscig. A to gtownie z uwagi na architektur? tras 
(Miami, Los Angeles, San Francisco, Bronx...) - s$ krdtkie, 



No wlasnie - ten tytut to jedno wielkie "ale". 
Potencjat jest namacalny, lecz zdecydowanie nie 
zostal on wykorzystany. Np. Al - porazka. 
"Komputerowi" zawodnicy sung jak po sznurku (jak 



Z konfrontacji z t$ grq nie jestem 
szczegdlnie usatysfakcjonowany. Bywa... 
Po niespelna 4 godzinach szarpania 
poczutem znuzenie i zapragnglem on- 
line'owac (16 Graczy zarowno na PS2, 
jak i X-ie), jednak pomyst ten szybko 
porzucitem, Summa summarum, masz do 
czynienia z przeci?tniakiem, wokot 
ktorego narobiono sporo szumu. Duet 
Eidos/Climax zrobit swoje, ja zreszt? 
tez.D 



Sitompowy lytul, niewykoriystony potencjat. A 
mogls bye tak piyknie... 
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Pamietacle stare shoty 
producenta? Dobry zart: 



'ita 




U Network Adaptor (2 groay) 




W wielu gatunkach gier co 
jakis zdarzajg si? produkcje 



parodii, zrywaj^ce z wszelk? 

powagq i stawiajgce na tak zwane "jajo". 

Teraz akurat ukazal si? Galactic Wrestling 
- iak si? zapewne domydlasz, jest to 
^Ez ewidentna parodia wrestlingu. Japonska, 
EiEE mocno arcade'owa, szalona nawalanka 
poruszajqca ten temat w zabawny sposob. 

^EE Prawdziwa masa - dokladnie czterdziesci 
osiem idcie mangowych postaci: wielki 
■ kloc zottego tworzywa, sumo, generalnie 

rzecz biorgc - cata plejada kolorowych 

■■■■ popapraricow. S? one bardzo podobne do 

EEEE siebie, jezeli chodzi o sposbb 

prowadzenia, aczkolwiek roznig si? 

■■ ■■ "specialami'' (rzutami) - i to wzi?tymi 
rodem z kosmosu. DDT z wyskokiem na 
■■ ■ wiele metrdw w g6r?, masakrycznie 
=== kr?cone mlyrice i jajcarskie sposoby 
m?czenia przeciwnika: tutaj nawet Irish 
■ " ■ Whip wyglqda tak, ze wroga nie popycha 
■ si? na liny, tylko si? nim rzuca - az si? 

odbije i wylapie od nas w czap?. Totalnie 
■■■ iaporiska produkcja. Ptytka i raczej na 
- ■ krbtkg met? - mozna zobaczyd, pograd, 

" ale nie ma sensu trzymanie jej we wlasnej 
-■■■ bibliotece gier. □ [kali] 

4Q Ocena: 5+ 



a Jakis czas temu Acclaim 
sprobowalo wtargngd na 
rynek wrestlingbw z 
wtasnym Legends Of 
Z Wrestling. Pozycjaokazala si? jednak 
E bardzo, bardzo przeci?tniutka, aczkolwiek 
E rokowata raczej dobrze na przyszlosc pod 
Z warunkiem dopracowania niektorych 
E elementdw. Wladniewysztajej 
— kontynuaqa - Showdown: Legends Of 
E Wrestling... Cdz... Dobrze radz? 

E developerowi jednak zarzucid pomysl 
Z tworzenia nast?pnych cz?dci serii, bo to, 
z co zostalo zaserwowane, niby udaje 
Z fachowy wrestling, lecz nawet nie umywa 
z si?dokonkurencji. 

z Na ring, przy bardzo standardowych 
z opcjach rozgrywania walk, wytacza swoje 
E cielska cala masa zapadnikow - tak 
z legendamych (Andre the Giant, Macho 
E Man etc.), jak i wspdtczednie rzgdzqcych 
E mi?dniakdw. Tylko i wylqcznie ilodd 
z postaci zdaje si? byd zalet^ tego tytufu, bo 
E - niestety - wszystko inne lezy. Postacie 
z wprawdzie wyglgdajq znacznie lepiej, niz 
z w poprzedniej cz?sci, ale i tak w 
E pordwnaniu do produkcji THQ prezentujq 
z si? klocowato. W dodatku dmiesznie si? 

E poruszaj? (te mi?sniaki biegaj? jakby na 
- paluszkach), w dodatku w dlimaczym 
Z tempie. Anemia wprost bije z ekranu - a 
E ubogi i prosty system walki, czy wr?cz 
Z FATALNAdetekcjakolizji tylko pogr^zaj? 

E ten tytut... Po co si? za to w ogoie lapad. 

E skoro S3 SmackDowny? □ [kali] 

E Ocena: 5 



GALACTIC WRESTLING si 




line 



Nojwi^ej szumu i zamieszania wzbudzolo oczywiscie zopowiedz pojawienia si? w WWE Smackdown! vs RAW trybu online pozwalajqcego stanqc w szranki z Groczomi z colego swioto. Niestety - jak si? 
okozalo, wiele huku i krzyku o nic. Owszem, gro posiodo Iryb online, ole ten slrosznie rozczarowuje. Dost?pne sq tylko dwa tryby rozgrywki - zwykly pojedynek „jeden no jednego" oroz wolko „Bra & 
Ponfies" mi?dzy kobitomi. Do tego brok jokichkolwiek rankingow i stofyslyk - sprowo zostalo polroktowona po macoszemu. □ 



Wreszcie mozesz zasadzic DDT na kumplu z drugiego korica Polski, tudziez znajomego z USA potrak- 
towac Pilebuckerem - pojawi) si? pierwszy wrestling z trybem online. 



WWE SmackDown! vs. RAW 



a Na wrestlingowym rynku bylo 

ostatnimi czasy spokojnie. Swoista 
cisza przed burzg. I hukn?lo nagle ze 
zwielokrotniona sit?, bo pojawity si? 
az pi?d nowych pozycji - Galactic Wrestling, 
Showdown: Legends of Wrestling, Rumble Roses, 
Backyard Wrestling 2 oraz wypatrywana z 
ut?sknieniem przez milodnikdw rozgrywek online 
szdsta cz?sc serii, ktdra od lat dzieli i rzqdzi w 
tym gatunku. WWE Smackdown! vs RAW wladnie 
si? ukazato. I tu oczywiscie rodzi si? pytanie: czy 
poza wspomnianym trybem niesie on ze sobg 
jakied wi?ksze atrakcje, stawiajqce go ponad 
poprzednig cz?dci3? 



Poczgtkowe wrazenie nie jest, niestety, 
zach?cajace. Nie dodc, ze WWE Smackdown! vs 
RAW niespecjalnie rozpieszcza nas nowymi 
trybami rozgrywki, to w dodatku rozczarowuje 
brakiem wielu sztandarowych wr?cz postaci. O ile 
pierwszy spraw? da si? jeszcze przebolec, bo 
seria na przestrzeni lat dopracowala si? 




liczyd raczej mafo istotnych mini-gierek (np. 
kto pierwszy klepnie X, czy tez powtarzanie 
sekwencji przyciskdw) pojawiaj^cych si? 
przy okazji stard. Pojawifo si? za to kilka 
nowodci w samym systemie walki. Przy 
okazji niektorych chwytdw i rzutdw 
wydwietlajg si? rozne odmiany paska z 
poruszajAcym si? wskaznikiem, ktdry 
trzeba zatrzymad w okredlonej strefie. 
Odpowiednie wyczucie tlmingu otwiera 
mozliwodd wykonania reversala, tudziez 
pozwala na kontynuowanie zagrania- 
kobiety np. majq dost?pne tzw. .diva 
slapping", czyli dawanie klapsdw 
przeciwniczce, a dobry timing pozwala 
wlasnie na zadawanie kolejnych uderzeri. 
Znacznie bardziej realistycznie rozwigzano 
tez system wagowy, ktory przejawia si? 
chodby w tym, ze mniejsza i Izejsza postac 
nie moze wykonad niektdrych rzutdw na 
ci?zkim przeciwniku (aczkolwiek niekiedy 
mozna natknqc si? tu na niedcislodci, 
szczegdlnie przy finisherach). W tej cz?dci 
zostata zaprezentowana jeszcze jedna 
ciekawostka: wskaznik .clean/dirty”, ktdry 
okredla, jaki styl walki prezentuje dana 
postad - czy stara si? grad uczciwie, czy tez 
wr?cz przeciwnie, preferuje nieczyste 
zagrania. Stosujqc odpowiednie dla 
wyrdznionego stylu manewry mozna nabic 
specjalny pasek, ktdry gwarantuje 
specjalnego bonusa: dodatkowy rzut, albo 
czasow? .nietykalnosd" (postad 
automatycznie wszystko reversuje). 



wymarzonego wr?cz zestawu rdznorodnych 
trybdw walki, tak znacznie mniejsza ilosd 
zawodnikdw niz w poprzedniej cz?dci oraz brak 
wielu pierwszoplanowych mi?dniakow (m.in. 
mojego faworyta - Scotta Steinera) budzi powazne 
zastrzezenia. Tryb kariery wypada bardzo 
podobnie, jak w poprzedniej cz?dci, jezeli nie 



5 WER DYKT K.n.,. 
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• Typowy sequel jadqcy na popularnosci serii. Jezeli 
masz poprzednia czysc, Iq mozesz sobie darowac. 



FUST 

k wsponialo grafika 

a po raz pierwszy mozliwosc gry online | 
A kilka nowosci w systemie walki 



Jednak generalnie rzecz biorgc WWE 
Smackdown vs RAW, poza wspomnianym 
trybem online, posiada w sumie tylko 
jeszcze jeden naprawd? istotny atut: grafik?. 
W postacie zostalo wpakowane o 1/4 wi?cej 
poligonow, co widac juz na pierwszy rzut 
oka - jest to zdecydowanie najlepiej 
wyglqdajgcy wrestling, jaki kiedykolwiek 
powstal. Ogl?danie 
zmagari tych niezwykle 
gorqcych dziewuszek w 
trakcie walki .Bra & 
Panties" (wygrywa ta, 
ktdra pierwsza zerwie 
ciuchy z przeciwniczki, 
zostawlajgc jg w samej 
bieliinie) jest 
prawdziw^ ucztq dla 
oka - zwlaszcza, ze 
owe dziewuszki 
posiadajg naprawd? 
bardzo przekonujgce 



’ brok wielu siynnych wresllerow 
’ tryb online potroktowony po macoszemu 
1 malo naprawd? istotnych zmian 




■ Tryb tworzenia wTasnej postaci oczywiscie zadziwia swym 
bogactwem, choc trzeba przyznac, ze zbyt wiele nowosci si? 
tym razem nie pojawito. 



argumenty przykuwajgce uwag?:). Jezeli jednak 
mam byd szczery, dla mnie to troch? za malo jak na 
nowg cz?sd serii. WWE Smackdown! vs RAW 
zapowiadany byt bardzo hucznie i wzbudzal wiele 
zamieszania, tymczasem dostalidmy odgrzewanego 
kotleta, ewidentny wyciggacz kasy. Oczywidcie 
maniacy rzucq si? na niego bez zadawania zadnych 
pytad; jezeli jednak jested w posiadaniu Here Comes 
The Pain, to mozesz sobie darowad najnowszg 
odslon?. □ 



Pita 







Nazwa jednej z najwi?kszych wytwomi film6w 
animowanych na swiecie powinna znamionowac 
tytul z najwyzszej pdlkl. Powinna, ale w 
przypadku Disney Move nieznamionuje. 

Juz fakt. iz ten pakiet eyetoyowych mini- 
gierek sklada si? raptem z szesciu pozycji 
zakrawa na kpin?, a poziom ich wykonania 

wola wr?cz o pomst? do nieba! Mamy tu rzucanie czarow w kierunku duchow 
(Fantasmic), robienie zdjec duchom (The Haunted Screen), klepanie piratdw 
(Pirates Battle), chyba najciekawszy z calego zestawu lot dywanem (Aladdin 
Carpet Flight Sim) i watkowane po raz kolejny bronienie rzutow kamych 
(Donald Goalie). Mimo licencji postacie Disneya nie sg tu jakod nadmiemie 
eksploatowane, przynajmnlej nie w takim stopniu jak zrobila to Sega w Sega 
SuperStars. Wizualnie raczej kiszka - na dobrg spraw? nie mozna nawet 
zobaczyc na ekranie swojej sylwetki , bo obraz spowija jakid ciemny filtr. 
Motywacji do grania nie ma zas w ogole. Zwlaszcza ie masterowac wlasne 
wyniki b?dg chcieli tylko jacys totalni zapalertcy. Ja zabaw? z Disney Move 
odradzam - n?dzne to, nie warto nawet prdbowac. □ 



samym punkty. Mozna tez dowolnie zmieniac brzmienie 
dzwi?ku, ktore uzyskuje si? po zaliczeniu okr?gu (prawa galka). 
I o ile na poczgtku jest to dost proste, tak w bardziej 
skomplikowanych kawalkach trzeba si? wykazad nie lada 
refleksem - wszak nie tylko o wyczucie tu chodzi, ale o 
takie bieganie po planszy, by zaliczyc kolka w odpowiedniej 
kolejnosci. Szalec mozna w kilku trybach, z ktorych 
najciekawszy jest Challenge - zaliczanie kolejnych zadaii, np. 
okreslonego combosa. Zawsze mozna tez szarpngc wspolnie z 
kolegg lub kdezankg. 
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Gier muzycznych nigdy zbyt wiele - zapewne z takim nasta- 
wieniem ekipa Mastiff zasiadia do prac nad Technic Beat. 
Idea moze i dobra, ale wykonanie juz niekoniecznaie... 

TB mozna porownad (mocno upraszczajgc) do Amplitude. Zatgczamy 
utworek i mamy wplyw na jego brzmienie poprzez odpowiednie wyczucie 
timingu. Tu poruszamy wybrang istotg po niewielkiej planszy, na ktorej co 
jakis czas pojawiajg si? okr?gi. Gdy postad stanie w jednym z nich, ze srodka 
okr?gu zaczyna "wydobywad" 

— ■ — i 1 JRi si?jeszczejeden- wiecie.totak 

— 4 ' k — jak wrzucic kamyk do kaluzy. 

Gdy obie obr?cze zlejg si? w 
jedno, nalezy wcisngd przycisk. 
Proste? Autorzy postarali si? o 
< ' odpowiednie urozmaicenie 

J. \ zabawy. Mozna wi?c podniesc 
:.j Mi, sobie jedng obr?cz, stangc z nig 

w MHb w innej i skasowac obie za 

jednym zamachem, mnozgctym 



Pomysl catkiem ~ 

interesujgcy, ale TB UpKIi i J / 

wylozylo si? na tym, , -» - ^ W 

muzyczna nie ma j f Vtf 5 

prawa si? wytozyc - , ^ y q 

na liscie utwordw Nie 

mamowyozadnych 1 . .. ^ . 

Iicencionowanych I “,UI7. ^ 

trackach , jest za to | *"' - w 

urodzaj rdznych ■ 

gatunkow techno. 

Niestety, numery kleil w catosc jakis DJ-amator nie majgcy o te 
profesji zadnego poj?cia... Na palcach jednej r?ki mozna 
policzyd naprawd? wpadajgce w ucho kawalki. Sytuacji nie 
ratuje biblioteczka przearanzowanych utwordwze 
starych gier Namco (m.in. Dig Dug, The Return of Ishtar czy 
Mappy). Do tego raczej n?dzna stylistyka (stworki-potworki + 
cukierkowy klimat), ktorej niektorzy zapewne nie przelkng. A 
szkoda, bo sama konstrukcja rozgrywki jest pomyslana dose 
ciekawie. □ 

Els W E R D V K T «... 

■KSSBHBEIIQSQBi 

_ 0 • « 
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▲ przyjemne zosady 1 


▼ muzyka! 
T stylistyka 



Dancing Stage Fusinn 



Kolejna cz?sc niekonezgeej si? serii, ktora do tej pory zmuszala do 
zabawy przede wszystkim nogi. A w tej odslonie "przyda si?" takze 
reszta data! 

Oprocz maty (bez ktdrej zabawa z DSF jest pozbawiona sensu) mozna 
podpigd rdwniez kamer? EyeToy, co pozwala nie tylko na obserwowanie 
wtasnej sylwetki gibajgcej si? w rytm wyptywajgcej z glosnikow melodii, ale i 
odpalenie jednej z kilku mini-gier. Te kopiujg pomysly ze znanych juz 
skladanek Sony (np. usuwanie lisci z ekranu to powtorka z mycia okien w 
ETPlay), ale tez wymagajg znaeznie wi?kszej koordynaeji ruchowej. No bo 
jak tu skakad po made, a do tego jeszcze wywijac r?kami tak, by trafiad w 
wyznaczone punkty? Proste to nie jest, zapewniam. Zresztg osoby obdarzone 
ponadprzeci?tng podzielnoscig uwagi mogg sobie rowniez podspiewywad 
(tekst u dolu ekranu). Jesli ktos nie ma EyeToya, moze odpalid ktdrgs z 
dwoch mini-gier nie wymagajgcych kamery (np. bieg polegajgcy na skakaniu 
na przemian po dwdeh przydskach), Sympatyczne, ale raczej na krdtkg met?. 

Znawcy tematu olejg te "mainstreamowe bajery" i skupig si? na mi?sie, czyli 
na katowaniu wlasnego organizmu przy jednym z okolo 50 numerdw. 

Dodajmy, ze calkiem sympatycznych, by wymienid tylko "Chihuahua” DJ 
Bobo, "Come Into My World" Kylie Minogue, "Familiar Feeling" Moloko, “I 
Believe In A Thing Called Love" The Darkness, "Kids In America" Kim Wilde 
czy kultowe w pewnych kr?gach "Superstar" (hi, SingStarowa ekipo!) Jamelii. 
Mniej wi?cej polowa utwordw to liche dance'owe dokonania japoriskich DJ- A 



dw, ale i tu mozna 
znalezd rodzynki - 
remiksy utwordw 
Akiry Yamaoki z 
Silent Hill 3 & 4! 

W Dancing Stage " 

Fusion jest 
rdwniez 

rozbudowany wzgl?dem poprzednich cz?sci program 
odchudzajgcy oraz tryb Lesson, ktdry pomoze zottodziobom - 
zrozumiec meandry szalenstw na made. Naprawd? warto 
wkr?clc si? w tg zabaw?! Zawsze to jakis wysilek fizyezny, ale 
tez trzeba zrozumiec ide? i przeslanie tasmociggu z Konami - 
gtdwnym celem rozgrywki jest masterowanie swolch wynikow. 
I do tego gorgeo zach?cam! □ 



Disney Move 



KONSOLE w super 

O sprowdi a nie u 



ceme 



uwierzysz 



najwifkszy wybdr GIER J 

o ponorf 200 tytufdw w ciqgfej spnedaiy 

R 

‘Tmukowe AKCESORIA 

O tylko dla wybrednych 

r ^ 



wysylka GRATIS ! 



o Geant Fort Wola 

ul. Polczynska 4 Warszawa 

© ( 022)876 14 48 

pn-pt 09.00 - 21.00 
niedz 09.00-20.00 

o C.H. Wilenska 

ul. Targowa 72 Warszawa 

© ( 022)331 6031 

pn-pt 08.30 - 22.00 
niedz 10.00-19.00 



NAHAStO RABAT 



Pita 







Kazda dzielnica ma ponadto szereg pomniejszych 
celow, np. wykonywanie rozmaitych prac (na 
zasadach znanych z gier muzycznych, poprzez 
wciskanie pojawiajacych si? na ekranie oznaczeri 
przyciskow) celem gromadzenia simoleonow. Ale 
nie tylko: a to trzeba pogonic jakiegos tobuza, a to 
wymusib dla kogos tors?, a to rzucic w konkretng 
« postab petardg - wszystko jest 
J zaznaczonew"celach",aprzezto 
kolejne etapy gry sa dosb proste do 
zaliczenia (I nie tak wyraznie podzielone 
y na “misje* jak w The Bustin' Out). 



H Pozostaly oczywiscie klasyczne 

rozwi?zania jakie Will Wright, tworca 
wW serii, wprowadzit juz na samym jej 
| poczatku. Pi?c gtownych wskaznikow 
okresla aktualny poziom higieny naszego 
W Urbza. jego potrzeby fizjologiczne. kwesti? 
H odzywiania, rozrywk? oraz sen. Urbz jest 
cHi glodny? Masz lodowke - skorzystaj z niej, 

H albo zamow cos przeztelefon. Wskaznik g 

H rozrywki drastycznie spadl? Pozwol mu na | 
troch? zabawy, zapros znajomych na przyj?cie. 
K poskacz w rytm muzyki. Jasna sprawa. 

W Podczas pracy pojawiajg si? dodatkowe ikony, 

' jak np. energia (im wyzsza, tym lepsze 
nastawienie do klientow, a to si? chwali). Tak 
naprawd? jednak w The Urbz: Simowie w Miescie 
podstawowq sprawg jest komunikacja z innymi 
Urbzami, zdobywanie jak najwi?kszej liczby 
przyjacibt, uczenie si? od nich rozmaitych zachowah 
(jak poprawnie calowab w policzek, jakie ciuchy 
nosic; jak zyb, by rosta nasza reputaqa i powazanie 
wsrod innych Urbzow). W polaczeniu z innymi 
wspomnianymi mini-zadaniami, kupowaniem 
rzeczy do apartamentu (bo i tego nie moglo przeciez 
zabraknac), dalo to wszystko calkiem niezly efekt - 
gra si? szybko nie nudzi. 



S erce rosnie w momencie wyboru j?zyka w nowych Simsach. 

Obok standardowej angielskiej, niemieckiej czy francuskiej 
(oraz paru innych) trafisz przy uruchamianiu gry rowniez i na 
polska flag? (wersja PS2). Z jednej strony troch? bolesne, ze 
polonizacja produkcji konsolowych w naszym kraju dopiero 
raczkuje. z drugiej cieszyb si? trzeba, ze wreszcie ktos - 
konkretnie EA Polska - zabral si? w tym temacie solidnie do 
roboty. W ten oto sposob trafilem po chwili na Ulic? Odlotowa, 
a nie Cozmo Street, dzi?ki temu zarobilem na dobry poczatek 
garsc simoleonow, a nie amerykanskich baksow, wreszcie 
korzystam w grze z telefonu, a nie "mobajl fona". Brawa za 
rodzima wersj? j?zykowa, to tak na dobry poczatek. 



T radycyjnie kuleje natomiast oprawa graficzna, 
ktora jest mocno niedzisiejsza. Sterowanie czasem 
irytuje (kamera) i na pewno nieco lepiej 
funkcjonowato w poprzednich cz?sciach, kiedy 
poruszalismy si? w zasadzie tylko wewnatrz 
budynkow. Odblokowywanie kolejnych dzielnic 
oparte jest na tym samym schemacie (poziom 
reputacji, poziom reputacji...), cele w kazdej nowej 
dzielnicy miasta sa praktycznie kserem tych 
wykonanych wczesniej. Mimo to polecam. Duzo 
humoru, fajne akcje (imprezy rzadza), swietna 
“czama" muzyka oraz spora zywotnosb. Nie sa to 
na pewno Simsy 2 (PC), o ktbrych powstaja juz 
programy TV (“Seks w Sims 2":), ale naprawd? 
warto The Urbz zobaczyb. 

PS. Tryb na podzielonym ekranie umozliwia 
dodatkowo rownolegle zmagania dwbch osob.D 



Podtytul nowych konsolowych Simsbw mbwi sam za slebie: akcja przeniosla 
si? na zewnatrz. Simy (tu Urbzy) opuscily budynki i wyszty na ulice. 
Wprawdzle jeszcze nie strajkuja, nikogo w gescie solidarnosci nie popieraja, 
ba, nawet w gpb? solidnie nie potrafia przytozyb (zastania wszystko 
charakterystyczny dla serii dym przy bbjkach), ale zabawa w centrum miasta 
wprowadzita w rozgrywce znaczace urozmaicenia. Metropoli? podzielono na 
szereg dzielnic o dosb intrygujacych nazwach, np. wspomniana Ulic? 
Odlotowa, Ztote Wzgorza, Kuzni?, Bl?kitna Plaz? czy Most Poludnia. 
Przemieszczasz si? pomi?dzy nimi metrem, co w praktyce oznacza ekran 
ladowania danych. Nie od razu jednak. Na poczatek tworzysz wlasnego Urbza. 
Okreslasz plec, styl ubioru (dopasowany pod katem danej dzielnicy), kolor 
skory, budow? data, rodzaj uczesania, ksztatt i wielkosc nosa, uszu, ust oraz 
oczu. Proces ten jest bardzo prosty; prawd? mbwiac w grach pilkarskich (np. 
Pro Evolution Soccer 4) przy tworzeniu zawodnikbw mamy kilka razy wl?cej 
opcji i mozliwosci dopasowania wygladu. Jeszcze tylko imi?, nazwisko, no i 
moznazaczynac. 



■ Taniec jest bardzo 
skuteczng metodq 
nabijania wskaznika 
“rozrywka”. Wystarczy 
najprostszy sprzqt 
grajqcy i juz Urbzy 
smiesznie si? gibajq - 
"czarna" muzyka 
"robi”. 



Trafiasz na 98. Alej?, gdzie czeka na naszego Urbza jego pierwszy 
apartament. Podstawowa rbznica wzgl?dem poprzednich cz?sci serii - mowa 
o The Sims oraz The Sims: Bustin' Out • to znacznie wi?kszy nacisk juz nie ne 
robienie kariery, ale budowanie swojej pozycji w miescie, okreslanej w grze 
mianem reputacji. Na starcie jestes nikim, wi?c nikt si? z Tob? nie b?dzie 
kumplowal, nikt nie zechce byb w Twojej "paczce". Dzi?ki rozmowom z 
Innymi Urbzami (szereg roznych opcji, od plotek, przez opowiadanie 
dowcipbw, po wymian? zyciowych doswiadczeri) wskaznik reputacji rosnie. 
Gra jest tak skonstruowana, ze gdy ten osiggnie odpowiedni pulap (np. 1 00. 

1 40, 1 90), odblokowujg si? kolejne dzielnice miasta. Innymi stowy gtbwnym 
celem jest systematyczne powi?kszanie (i utrzymywanie) poziomu reputacji. 



▲ polska wersja jyzykowa (PS2) 
A wieksia swoboda dziataii 
A zywotnosr 



Uderzamynamiasto 



I Joko re nie jeslem wielbtoelem 

Siimbw, do Urbz rmoiem spory 
dystons. Ale skoro nawet GTA 
I zaczyna aerpat z tej serii (ubrania, 

L _j fryzury), sprobowat mozna. Jak si? 
okazoJo nie jest ile. Podoba mi si? 
przedslawienie colej rozgrywki w konwerKp 
gigantycznego wideoklipu Kazdej z dzielnic 
toworzyszg fojnie dobrone kawalki muzyane, 
to potpguje atmosler? ciqgtej imprezy, 

Grojqcym dziewczynom spodoba si? mozliwosc 
majstrowonio pny mieszkaniu (choc nie mo tu 
duzego wyboru) i zmkmic wyglqdu bohatero, 
problemy mogq si? jednak pojowk przy mini 
grach (sprawdzone na sioslrze kumplo!). W tym 
miepcu do akcji wkranajq mgiczyzni. Pixhwalk 
nolezy spolsznenie wersji no PS2 CaJosc 
jednak nie przypodnie do gustu kazdemu 
nawet niektorzy (am mogo miec obiekcje. W 
zomian EA mo szons? zdobyc nowych klientow. 
No przykhx) tokich jak ja. U [dzujoj 
Ocena: 7+ 



Kazda dzielnica 



specyficznych, 
dopasowanych do 
niej ubiorem 
mieszkancdw. Sporo 
tu smiesznych 



ciuchow. 



I -2 GRACZY, MEMORY 1 1 98KB 
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postociq VrtwymJym 

uniwersum szurnigtych 
jednostek. 



... bo taka jest konwencja! 

Urocza, ale przede wszystkim oryginalna. Tu nie ma bryl oblozonych 
tysigcami polygonow, wylewaj?cego si? z ekranu bump-mappingu i 
calej reszty efektow o dziwnie brzmi?cych nazwach. Grunt to prostota, 
ta zas objawia si? w przyj?tej "plaskiej stylistyce". Wyobraz sobie 
bajecznie kolorow? krain?, w ktorej postacie i obiekty zbudowane s? z 
papieru. Przy czym ma to scisle praktyczne zastosowanie. Duza 
rozpadlina? Spoko, Mario ztozy si? w papierowy samolocik i 
przefrunie na drug? stron?. Krata nie pozwalaj?ca przejsc dalej? 
Przeciez bohater jest cienki jak kartka papieru. moze przejdd mi?dzy 
pr?tami. Podobnych umiej?tnosci Mario nabywa z czasem wi?cej i az 
g?ba si? smieje przy poznawaniu kolejnych pomyslow na 
wykorzystanie zalozonej stylistyki. A przeciez podlega jej caly swiat 
Paper Mario: The Thousand-Year Door! Naddni?de odpowiedniego 
przycisku sprawia, ze na moscie pojawiaj? si? brakujgce prz?sla - z 
kazdym “przewroceniem kartki" przybywa kolejne. Rodzi to pewne 
skojarzenia z Comix Zone (Sega MegaDrive), niemniej znajduje tu 
zastosowanie w dalece szerszym zakresie. W kazdym razie 
odpowiedzialny za ten fenomenalny koncept Yoshinobu Dejima ma u 
mniesake. 



Z rzeteln? ocen? grafiki mialem jednak problem. Okej, pi?kna 
kolorystyka, genialne pomysty, wysoka rozdzialka i stala liczba fps'ow. 
Ale nie jest to przeciez zadne techniczne monstrum, ktore kaze przed 
sob? siedziec z wybatuszonymi oczami. Obiekty wykonane w 3D nie 
dostaly tej iskry geniuszu i przy zmianie pozycji kamery widad to az 
zanadto. Poszedlem jednak na kompromis ze samym sob? (bylo closd 
latwo: ) i przyj?lem. ze wedle przyj?tej stylistyki jest to zdecydowanie 
najwyzszy pulap. jaki mogli osi?gn?c programisci. Stowem - jest 
slicznie! Oczywiscle poza wizualnymi doznaniami Mario Paper 
przynosi ze sob? rowniez doskonaly system, wszak jest... 



zi?c Paper Mario z Nintendo 64, dosypac garde 
pomyslow z Mario & Luigi: Superstar Saga na 
GBA, dorzudd pdl kilo zupelnie nowych 
rozwi?zari, a wszystko do smaku doprawid 
genialn?stylistyk?. Tak, Drogi Czytelniku - Mario 
powraca, zndwszarmancki, heroiezny, w 
czerwonej czapce i z zawadiackim w?sem, tyle ze 
jakistaki ptaski... 



Ksi?zniczka Peach znow porwana, Bowser 
musi bye ostatnim sprawiedliwym , ktory... 
pem, ze cala reszta jest znaeznie mniej 



M Nie sqdztTem, is lo 
kidyj nopisi?, ale 






... RPG petn? g?b?l 

Paper Mario to wymarzony tytul dla tych, ktorym 
przewraca si? w zo!?dku na mysl o losowych 
starciach. Tu niemal kazdej walki mozna unikn?d, 
chod oczywidcie tylko dodwiadezenie nabywane w 
starciach pozwoli uezynid z Mario niepokonanego 
madafak?. 'Ikspiriens" mozna inwestowad wtrzy 
podstawowe atrybuty: zdrowie (HP), Flower Points (FP) oraz 
Badge Points (BG). FP s? niezb?dne do wykonywania specjalnych 
kombinaeji (o nich za moment), BP natomiastokreslaj? liczb? 
slotdw, w ktorych mozna montowac "odznaki*. To wszelkiego 
rodzaju dodatkowe umiej?tnosci, ktore cz?sto okazuj? si? wr?cz 
nieodzowne - podnosz? HP, odpalaj? podezas walki samoregenera- 
cj?, czy po prostu pozwalaj? na uzyeie jakichs wyj?tkowo 
powerskich technik. Wspomniane FP s? natomiast wspolne dla 
calej druzyny, tzn. mog? byd konsumowane zardwno przez speejale 
Mariana, jak i drugiej postad w dnjzynie. W danej chwili mozna 
korzystad z pomocy tylko jednej z nich, a na dodatek trzeba to robid 
umiej?tnie. Goombella, studentka archeologii na uniwersytecie w 
Oregoomie, potrafi sprawdzic status przeciwnika i podpowiedziec, 
gdzie znajduje si? jego slaby punkt, z kolei Koops umie zdrowo 
przyfasolic swoj? skorup?. Poza umiej?tnosciami przydatnymi w 
walce czlonkowie druzyny (poza wymienion? dwojk? jeszcze 5 
innych postad, ktdre przyl?czaj? si? do Mario wraz z rozwojem 
fabuly) dysponuj? zdolnoddami, dzi?ki ktdrym mozna przedzierad 
si? przez kolejne fragmenty badniowej krainy. Sporo tu logieznego 
gtowkowania - ciesz? pomysty wykraczaj?ce poza standardowe 
“znajdz kluez", ale tez nie uciekaj?ce si? tylko i wyl?cznie do 
szablondw zaproponowanych przez Paper Mario i M&L: Superstar 
Saga. Nowy PM wnosi... 



... spory powiew swiezosci... 

... w tym temade. Fajne jest r6wniez to, ze eksploracja i walka nie 
s? od siebie w jakid drastyezny sposdb oderwane, jak to zwykle 
bywa w erpegach. Or?z Mario - skoki i stuz?cy do rozdawania 
razow mlotek - pelni? kluezow? rol? w obu wymienionych 
elementach. Dodatkowo bohater moze iniejowad walk? sprzedaj?c 
fang? jeszcze przed jej rozpocz?ciem, dzi?ki czemu zaraz na 
starcie zyskuje przewag?. W czasie samej walki istotny jest timing 
- rowniez bez niego uderzenie zadaje straty, ale nacidni?cie 
przycisku (tudziez puszczenie wychylonej galki) w odpowiednim 









czasie znacznie je powigksza. Tym 
samym system, chod turowy, 
elegancko funkqonuje w symbiozie z 
refleksem Gracza - takiej kombinacji 
brakuje mi w grach pokroju Final 



Oryginalnym, ale i nadajgcym grze 

specyficzny klimat pomystem jest ~y JT^ tvTI/VsAV 

obserwujgcawalki... widownia. \ 

Wystrojarenmacharakteriscie 
teatralno-operowy, ale kibice nie 

poprzestajg na spokojnym przyglgdaniu sip rozwojowi wydarzert! Wykonywanie co 
bardziej widowiskowych kombinacji i odpowiedni timing nabija Star Power, czyli 
wskaznik podniecenia tlumu. Napefnienie go do konca pozwala na odpalenie 
najlepszych technik w grze, czpsto stanowigcych jakby mini-mini-grp - w przypadku 
Sweet T reat jest to zabawa w ustrzelenie jak najwipkszej ilosci ikonek podwyzszajg- 
cych HP i FP. Sam wskaznik Star Power mozna podbic rdwniez za pomocg 
specjalnego polecenia Appeal. Ale, jak powszechnie wiadomo, laska kibica na pstrym 
koniu jezdzi - niejeden raz na trybunach znajdzie sip idiota „typu krakowskiego" 
(rzucanie nozem i te sprawy) i sprobuje trafic czyms w naszych bohaterow. Mozna 
temu zapobiec wciskajgc odpowiedni przycisk - wowczas Mario, niczym swego 
czasu Eric Cantona (tudziez ostatnio Ron Artest z NBA), wbiegnie w tlum i znokautuje 
zwyrodnialca. Stodkiel Naszczpscie nlektorzy kibice rzucajg rdwniez przydatne 
przedmioty. 



Check Mario's ablll-tles and 

■ Nie powinno bye zadnych problemow 
i poruszaniem sip po menusach. 



Niektore lokaeje sq naprawdp klimotyane i w zadnym 
ilezy zalowac, ze nie mamy do czynienio z peTnym 3D. 



wspomnialem, ale na uwagp zaslugujpfakt, iz resztp postaci uprgade’uje sip 
w zupelnie inny sposob. Otdz najpierw nalezy zebrac trzy Shine Sprites 
(czpsto poukrywane w trudno dostppnych miejscach), a nastppnie udac sip do 
domu Merlona w Rogueport, by przeniesc danego herosa na kolejny level. 
Warto jeszcze wspomniec o "automacie" do black jacka towarzyszgeym 
walkom - pierwsze dwa symbole otrzymuje sip za wykonanie specjala, 
natomiast trzeci zdobywa sip zatrzymujgc maszynp. Zdobyta w ten sposob 
nagroda (np. pelna regeneraeja HP) nieraz moze odmienic losy starcia. 



Co to jeszcze... Notak-fabula. Dosd nietypowe jest pisanie o tym elemencie 
na samym koricu recenzji, ale jej lichosd powinna mnie usprawiedliwic... Bo 
to npdzny scenariusz jest. Moze mlodzi tani erpegow odnajdg w nim cos, 
czego mnie nie udalo sip dostrzec, w kazdym razie motywacje towarzyszgee 
zbieraniu siedmiu Krysztattowych Gwiazd w celu otworzenia tysigcletnich % 
drzwi nie wywolujg u mnie jakiegos niewiarygodnego parcia na poznanie " 

dalszego ciggu tej historii. A tradycyjnie mamy tu ksipzniczkp 
Peach, Bowsera, Luigiego (tym razem tylko w epizodzie; czyzbv 'N 

panowie z Nintendo wzipli sobie do serca komiksy o P 

przygodach pary hydraulikow w PSX EXTREME?;) i kilka 
innych postaci znanych z Jk 

mananowego uniwpisum Can 

/esciogra -a n.ih .i , >.v schom.it l [ V 'S, 

S 

to-i kalitx?! kioiYzasemvowanori.mi 

przy okazji M&LSS. ale tez i 

specyfika gry jest inna- tarn za 

blazna robil Luigi. Wypada zalowac. 

zeautorzy nie pokusili sip o dubbing If ^ 

(ech, to holdowanie tradyeji...), bo 

humor sytuacyjny jest tu na 

najwyzszym poziomie. Naprawdp 

gorgeo polecam uwazne czytanie 

wszystkichdialogow-mamytu 

nawet prezentowane ostatnio w Bard's 

Tale podsmiechiwanie sip z HwMWnM 

konstrukcji erpegow! ■nnM 



Because 



Rarytas! 

Cipzko zdefiniowac potencjalnego 
odbiorep Paper Mario: The 
Thousand-Year Door. Miodsi Gracze 
mogg sip zrazid skomplikowanym 
systemem (mimo, iz jest on raezej 
przyjazny uzytkownikowi), starszyeh 
zad bpdzie draznid bohater-niemowa 
i cukierkowaty klimat. Z drugiej 
strony tytuly z wgsiastym 
hydraulikiem w roli glownej majg to, 
co przycigga wszystkich - cudowny 
feeling ptyngey z rozgrywki, dzipki 
ktoremu mozna zapasd sip w kanapp 
i sppdzid z tg produkcjg wspaniale 
godziny (w tym przypadku ok. 20- 
25). Zdecydowanie polecam! □ 



szaleje, a Mario po raz kolejny 
Gwarantujp wtasnym czere- / 
pretensjonalna! a 



A popierowo stylistyka 



▼ nydzne motywy muzyezne 



A swietny system 
A publieznase 






Po tej grze spodziewolem 
si? czegos na wzor 
swietnego Mario & Luigi 
(GBA). Nie zawiodtem sip. 

I I Co prawda nie ma tu tak 

dobrego humoru, ale klimat pozostoje 
boski. Atmosfera to najwipkszy plus tej 
gry, potrafi wrpez zahipnotyzowac 
grajacych. Wykonanie postaci urzeka - 
wyglqdajq niczym z pipknie 
ilustrowanej ksiqzki. Dodatkowo Big N 
doskonale bawi sip przedstawionq 
koncepcjq swiata (Mario joko 
papierowy samolocikl). Takze i walka 
ma nieodparty urok (widownia, 
wykorzyslanie pada, bronie). Wysoko 
grywalnosc jest tutaj bezdyskusyjna, 
choc nie jest idealnie. Tradycyjnie 
brakuje mowionych dialogow, 
otoczenie robione w 3D jest kiepskie, 
no i rozgrywka jest liniowa. To jednak 
tylko detale - Paper Mario pozostaje 
jednq z nojciekawszych pozycji na 
GaCko. A wszyscy krytykujqcy ten 
tytul za dziecinnosc i odtworczosc 
niech zagrajq w niego chociaz godzinp. 
Moze zmieniq zdanie. □ [dzujo] 
Ocena: 8 



Jest popierowo! Absolutna czolowka RPG na G( - 
nie tylko z lego wzglydu, ze wybbr jest niewielki. 
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BBk le fflbferaj si? za ten tytut, jesli brak Ci 
E& wmm masz egzamin w plecy. niezatatwio- 
ne sprawy rodzinne lub istotne interesy. Sg 
■ IB^ffiozliwosci - zawalisz wszystko 
okrutnie. przez co nie podniesiesz si? z 
bagna przez czas jakis - to wersja 
optymistyczna. Druga ewentualnoSb to 
= zaliczenle nowych przygod Samus na szybko, po 
: lebkach, bez poswiecenia naleznej im uwagi - katastrofa. 
z za kt6ra winic si? b?dziesz jeszcze dtugo. 

; Ciekawie wyglgdafy pojawiajgce si? tu i owdzie 
; komentarze w mediach. Najpierw, po zapowiedzi Metroid 
Prime, ktory to tytul miata wysmazyc jakas tam nieznana 
firemka z Teksasu, zewszad odzywaty si? komentarze 
petne niedowieraania. Ze co, ze jak, ze tyle tupetu majg, 
zeby rzucac si? na tak kultowy tytut? Tego zrobic si? nie 
da, a jesli juz, to z pewnoscig duch serii ulotni si? wraz z 
przeniesieniem gry w trzeci wymiar. No i co? Dostalismy 
gr? niesamowitq, nie rnajgcg odpowiednika na zadnym 
dost?pnym systemie. Teraz z kolei z miejsca okrzykni?to 
kontynuacj? megahitem, zanim jeszcze ktokolwiek miat 
okazj? w nig zagrac. Ale my wiemy oczywtecie, nauczeni 
doswiadczemem, ze w tej branzy nie ma czegos takiego 
jak pewniak. Bylismy swiadkami kilku catkiem spektaku- 
larnych porazek “absolutnych killerow" wi?c tym razem 
bezpieczniejsze byto zatozenie, ze wysokie noty 
wystawione Echoes sg dyktowane rozp?dem po 
niezaprzeczalnym sukcesie Prime. 

Odpalam ptytk? i nieswiadomie opada ze mnie ochronna 
warstewka sceptycyzmu. doskonale sprawdzajgca si? w 
ograniczaniu rozczarowania. W koricu to nast?pca 
Metroid Prime, gry przy ktorej sp?dzitem mas? czasu. Nie 
wierz?. ze moze bye i\e. Tak jak si? spodziewalem, nie 
witajg mnie ukochane menusy, ale zle nie jest - oryginalny 
sposob poruszania si? po menu, spoko, Brn? dalej. Mimo 
wszystko lekka mgietka zalu jest. Gra rozpocz?ta. 
Wjezdza kiepskie, porazajgco ubogie intro, statek Samus 



Retro nie jedziena 
populamosci i 
szacunku.jaki 
wypracowato sobie 
przy Prime. No, 
moze delikatnie si? 
od niej odbito, ale 
tow koricu ich 
dziecko. A Echoes z 
cat? pewnosci? nie 
przyniesie rodzi- 
comwstydu. 



Igduje na jakiejs planecie. Cudow nie oczekiwatem, ale 
zeby chociaz trzymato poziom „jedynki”... Przy drugim 
podejsciu z biegu lapi? sterowanie, znaezy si?: rzgdz?. 
Moze i jest ono odmienne, nie do korica intuicyjne i 
majgce w pogardzie dobrodziejstwa wspotczesnych 
padow. ale jak najbardziej oryginalne i jedyne w swoim 
rodzaju. Mi?dzy innymi za to ceni? Retro Studios. Nie 
czerpig z dobrze sprzedajgcych si? i cenionych 
rozwigzari, a prbbujg wypracowac nowe, wpasowane w 
ich nisz? koncepcyjng. Nie jest to tatwe, ale w tym 
przypadku dziala - co jak co, ale na rynku nie ma pozycji, 
z ktorg Prime miatby wi?cej wspolnego niz tylko widok 
FPP. 

Przemierzam sobie spokojnie poczgtkowe lokaeje, 
wsz?dzie napotykam slady rzezi na kolegach z 
kosmieznego patrolu. Pierwsze starcie i emocje ze mnie 
opadajg zupelnie - Retro po 
jednym tytule si? wypalilo, 
Echoes cierpi na typowy 
syndrom sequela. Dow6d? 
Rzucajg si? na mnie hordy 
ozywionych marionetko- 
wych marines, zombiaki w 
edycji "space opera". Gdy 
za moment zaiwanili mi 
wszystkie bajerki, skoczne 
buty, hak i reszt? 
gadzetow, to sobie na par? 
minut odpuscitem. Czyli 
mialem racj?. kiszka? Nic z 
tych rzeezy, Retro 
_-^:j E wysmazyto kolejny 

„ jE~, ’ majstersztyk, dla ktorego 

warto odkurzyt GaCka i 
' zatatwic urlop. A ze 

V. W poscigu za Piratami na 

planecie Aether Igduje 



Metroid Bis 



B Echoes wpada w 
klasyczny 
sequelowy szablon. 
MinpEy dwa lata, a 
mimo to tworcy nie 
wprowadzili zbyt wielu 
nowosci. Przypomina to troch? 
sytuacj? ze Splinter (ell: 
Pandora Tomorrow. Co wi?cej, 
podobnie jak u Sama dodano 
nowet multiplayer (nieslety 
dose sredni). Czy w takim razie 
nowy Metroid jest grq ztq? 
Bynajmniej nie. Atmosfera 
powala na kolana (obey swiat, 
ciekawe zagadki, klimatyezna 
muzyka), konieeznose 
skanowonia otoczenia 
absorbuje grajqcego 
wymagajqc od niego peEnej 
uwagi. Nowe Visors sq 
efektowne (szczegolnie Echo), 
a niektore elementy rozgrywki 
rozwalajq (motyw z 
restartowaniem kostiumu - 
bomba!). (...) Na poczqtku 
zabowy znowu traeimy cafy 
sprz?t (taki sehemat, ale to juz 
jest irytujqce), zrezygnowano z 
podlozenia gtosow. Oczywiscie 
wszysey, ktorzy kochali 
poprzednika b?dq zachwyceni, 
niemniej reszta moze miee 
wqtpliwosd... □ [dzujo] 
Otena: 8+ 



oddziat marines. Jak to zwykle 
bywa, wkrotce urywa si? z 
li kontakt. Samus otrzymuje 
zadanie zbadania tej delikatnej 
kwestii, na szcz?scie dla 
Aetheru i zamieszkujgcej tam 
starozytnej rasy Luminoth. 
Rasa ta zyta w pokoju, 
swiadomie korzystajgc z 
zyciodajnej dla planety energii 
Light Aether do czasu, az 
miata pecha stanac na trasie 
meteorytu. Ten przepisowo 
rgbngt w powierzchni? 
powodujgc tragiezne w 
skutkach zawirowania 
przestrzeni i ptodzgc 
blizniaezg planet? w innym 
wymiarze. Ta, znana jako Dark 
Aether, jest zamieszkiwana 
przez ztowrogg ras? Ing, ktbra 
zrobi wszystko, aby wybic 
konkurencj?. Wojna 
rozgorzala, lecz rownowaga 
mocy nie pozwala zadnej ze 
stron zyskac przewagi. Proby 
Luminoth majgce na celu 
stworzenie artefaktu 
absorbujgcego sit? planety 
obracajg si? przeciwko nim. 
Koniec jest bliski. Jak dla kogo 









szar? mas? w obr?bie czaszki 
uruchomid! Niby nic odkrywczego a 
jednak. Rozwi?zanie byto proste, 
zabojczo banalne. Przy catej masie 
btyskotliwych puzzli wkurza troch?, 
a nawet rozczarowuje, dosd mocno 
zarysowany motyw zbieractwa - 
celem s? klucze w ilosci hurtowej. 
Troche to pojscie na tatwizn?. Tak 
jak i patent na wydtuzenie czasu 
gry - zastosowanie rownolegtych 
swiatow - chociaz tego w ogolnym 
rozliczeniu za wad? bym nie uznat. 
Co ciekawe, caty swiat w Echoes 
wydaje si? jednak mniejszy niz 
Prime, jakby bardziej hmm... 
skoncentrowany. 



muLTiPL^VHR 

I Od razu proponuj? powstrzymac emocje: multi jest 
lylko dodatkiem, niczym naprawd? powoznym. Dwa 
tryby, 6 dostppnych oren, split do 4 graczy, brak botow. 
Problem ktorego wszyscy si? obowi'ali - auto 
namierzanie - nie islnieje (dosyc latwo wyrwac si? z 
celownika i nawioc). Gra w dwie osoby niezbyt porywo, 
przy cztereth jest lepiej, ale nadal bez rewelocji. Z 
ciekawostek: sympalyany jest Hacker Mode 
skanowanie przectwnika i zaklocenie mu tym samym 
aasowo visora. Faina zabawa zoczyna si? w momencie, 
gdy wszyscy Grocze zajarzq, jakq frajd? daje Morph Ball. 
Zoczyna si? wtedy islny wyscig armatniej kuli, flippery i 
le odbijanki. Nie zmienia to faktu, ze w Echoes 
zdecydowanym pciorylelem jest samotny Graa. Dosl?pne 
masz wszyslkie bronie, wi?c jesli nie chcesz zepsuc sobie 
zabawy, zabierz si? za multi dopiero wowczos, gdy 



■ Jeszcze dwa kroki, prosz? Paiistwa, b?dzie ladny widoczek. Albo 
wierzcie na slowo. 



Znane z MP Ice oraz Wave Beam 
stracity zatrudnienie, ich miejsce 
zaj?ty nowe zabawki - Light oraz 
Dark Beam, jak stusznie si? 
domyslacie, odpowiadaj?ce obu 
aspektom Aetheru. Okaz? si? 
pomocne w starciach ze znacznie 
twardszymi niz w .jedynce" 
kreaturami. Te z ciemnego wymiaru 
s? wrazliwe na Light Beam i 
odwrotnie. I tu mate zaskoczenie: 
nowe bronie wykorzystuj? amunicj? 
(z wyj?tkiem podstawowej). Przy 
pierwszym kontakcie z tym bardzo 
istotnym zarowno dla rozgrywki, jak 
i samopoczucia Samus pomystem, 
na usta cisn? si? malo subtelne 
epitety. Dochodzi wszakze kolejny 
element, ktory nalezy stale 
kontrolowad, by przezyc w tym 
nieprzyjaznym otoczeniu. Przy 
blizszym poznaniu motyw zdaje si? 
pasowac do zatozeri Echoes. 

Patent polega na tym, iz nie ma 
mozliwosci namaksowania 
jednoczesnie amunicji do obu broni - 
obiekt zniszczony jedn? z energii 
moze dad w rezultacie amunicj? 
przeciwnego koloru. Zbytnio nie 
poszalejesz. Zwtaszcza ze warto 
oszcz?dzac na ewentualne 
spotkania z mocniejszymi 
przeciwnikami (tych nie brakuje) 
oraz bossami, Ci ostatni, zanim si? 
z nimi uporasz, napsuj? Ci 
naprawd? sporo krwi. Nieraz tez 
b?dziesz musiat wykazac si? 
opanowaniem, by pada nie cisngc w 
k?t. Cz?sto potrzeba kilku prob 
(czytaj: gleb), aby poznac stabe 






oczywiscie, bo wkrotce sprawy w swoje r?ce 
A bierzesz Ty, Drogi Graczu. W trakcie zabawy 
poznajesz strz?pki fabuty skanujgc przerozne 
zrodta, co jawi si? obecnie jako rozwigzanie 
mocno przeterminowane. Retro mogtoby si? 
pokusid o jakgs nowoczesniejsz? koncepcj? 
opowiadania. 

System rozgrywki jest niemal identyczny jak 
w Prime. Eksplorujemy dost?pny swiat, 
rozwi?zujemy przygotowane zagadki, 
uzeramy si? z bossami aby zdobyd nowy 
gadzet, ktory umiej?tnie wykorzystany 
otwiera nowe sciezki. Jak w pierwowzorze, 
do momentu kiedy Samus dostaje pierwsz? 
szans? odwiedzenia planety w jej mrocznym 
wydaniu. Stuzq do tego specjalne portale. 
Kazda lokacja Light Aether ma swoj 
odpowiednik w mrocznej wersji. Blizniaczo 
podobne rdzni? si? pozomie nieistotnymi 
fragmentami, ktore jednak zwykle sq 
kluczowe. I w tym wtasnie zatozeniu ma swe 
podloze nowy aspekt w Echoes. Motyw ten 
nie jest rozwini?ty na tak? skal? jak np. w 
Zeldzie (Link to the Past), nie szokuje 
rowniez oryginalnoscig, ale w znaczqcy 
sposob rozbudowuje i tak spor? gt?bi? 
Metroida. Wyobrazcie sobie: zalozenia gry s? 
same w sobie wystarczajqco pokomplikowa- 
ne, spory obszar, mozliwosc podqzenia w 
dowolnym kierunku, backtracking, morph ball, 
zapami?tywanie topografii lokacji, umiej?tnosc 
czytania mapy. Co gdzie byto, jak si? tarn 
dostad, jak najbardziej optymalnie zaplanowac 
marsz. Echoes angazuje na catej linii. Dodaj 
do tego koniecznosd eksploracji planety w 
wymiarze jasnym i mrocznym. Przesi?kni?ta 
toksycznym ztem atmosfera Dark Aether 
pocz?tkowo rani Samus w zastraszaj?cym 
tempie. Jedyn? szans? przezycia jest 



■ Remedium na tego skubaiica to Light Beam, 
skuteczny na istoty ciemnej strony mocy. 



przebywanie w ochronnych b?blach 
swiatia generowanych przez 
strategicznie umieszczone 
krysztaty. Luminoth eksploruj?c 
Dark Aether pozostawili ich dwa 
rodzaje. Jedne generuj? stat? 
zyciodajn? sfer?, inne nalezy 
cyklicznie zasilad strzatem energii. 
Puzzle rozwi?zane w jednym 
wymiarze udost?pniaj? nowe sciezki 
i nowe mozliwosci w drugim. 
Kojarzenie laktow wymagane jest na 
wielu poziomach i wierzcie mi, nie s? 
to puste stowa. Gra jest trudna. Jest 
dtuga. Jest wymagaj?ca. Jest 
bardzo, ale to bardzo zaborcza. Nie 
mozesz odpuscic sobie na tydzieri, 
dwa, i wtedy do niej wrocid. Nie 
b?dziesz si? w stanie polapac, na 
jakim etapie jested. 

W tym aspekcie Echoes rz?dzi. W 
pewnym momencie zaci?tem si? na 
amen.Nie chodzito o jak?s 
konkretn? zagwozdk?, po prostu nie 
miatem poj?cia, co dalej mogtbym 
zrobic, by poczynid chociaz 
najmniejszy kroczek w grze. A 
nadmieni?, ze byto to niedtugo po 
starcie. System podpowiedzi 
wyt?czytem (wiele osob doceni t? 
mozliwosd), ale nawet aktywny nie 
zgtaszat si? zbyt cz?sto. Coz, 
starosc nie radosc, czas przerzucic 
si? na pasjans i „sapera", nic wi?cej 
mi nie pozostaje. I co si? okazato? 
Ano nic. T?pota i ograniczenie. 
Przeleciatem w pami?ci kilkanascie 
innych tytutow zesztych miesi?cy i 
oswiecito mnie. Myslec trzeba, 
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■ Lokacje w Echoes polrafiq przykuc oko. Nie znojdziesz dwoch identycznych! 



■ W lie przykfad duzego, zlego bossa. Polrafiq bye dranie upierdliwi: kilka 
form, duzo energii, dobrze ukryte slabe punkty. Skanowanie konieezne. 



■ To walajqca sip ciemna flegma to wlasnie emanaejo mocy Dork Aether. 
Bordzo z|owi'h'rr ^ m ■ 



▲ rewelacyjna oprawa wizuaiaa 

▲ doskonate zagadki 

A dobry, sprawdzony meihanizm zabowy 



i udost?pnienie gry dzi?kujemy i 



Ultima. 



punkty adwersarza. Wez tez pod 
uwag? ze "save pointy" sg rozmiesz- 
czone ani strategieznie, ani przyjaznie 
dla Gracza. Zasuwanie przez 
kilkanascie lokaeji i powtarzanie 
wszystkich manewrow i puzzli tylko po 
to, zeby po raz n-ty dostac baty w 
ciggu 30 sekund potrafi bye strasznie 
frustrujgce. Trzeba jednak oddac honor 
tworcom - bossowie w Echoes 
(chociaz mniej zapadajgcy w pami?c i 
czasem nudni) nie odwalajg taniochy, 
nie walg atakami "nie do obrony", sg 
twardzi, nawet bardzo. Jednak 
myslenie, skuteezna taktyka i 
zdolnosci manualne sg sprawiedliwie 
nagradzane. W ogole cala gra ma 
wprost cudnie skomponowany czynnlk 
doceniania Gracza. Kazde wyzwanie 
procentuje. Jesli nie nowym gadzetem, 
to z pewnoscig dost?pem do nowych 
lokaeji. Te zas sg same w sobie 
nagrodg. Przepi?knie zaprojektowane, 



i czemi, zamieszkujg go zas niezgorsze paskudztwa. 
Niewiele tam krzepigcych widokow. Odpadtem 
zupetnie w chwili, gdy wyszedtem na otoezong skatami 
przestrzeh z umieszczong centralnie monumentalng 
budowlg o obcych ksztattach i geometrii. Na odleglym 
plaskowyzu szalata magnetyezna burza. a targane 
wytadowaniami niebo zalewalo fioletowg pobwiatg cate 
otoczenie odmieniajgc jego kolorystykg. To potrafi 
zauroezye. Zresztg co tu duzo mowid - Echoes 
wyglgda podobnie, a nawet lepiej niz pierwszy Prime, 
co z miejsca daje mu miejsce w migdzyplatformowej 
ekstraklasie. Zmiany nie sg moze widoczne na 
pierwszy rzut oka, ale wigksza roznorodno66 tekstur, 
ilosc szczegotow (Samus, otoczenie, przeciwnicy), 
nowe etekty swietlne, wifeej odbijajgcych powierzchni 
- razem pot^gujg i tak juz rewelacyjny efekt koncowy. 



W kwestii widoku - szybkl rzut oka na dost^pny od 
poczgtku scan visor i lekka konsternaeja. Przeszedt 
on lifting, ktory poczgtkowo sprawia nieciekawe 
wrazenie. Rezygnuje ze swego oryginalnego, chociaz 
mniej efektywnego charakteru na rzecz bardziej 
technicznego podejscia, ktore cz^sto mozna spotkac 
w grach. Obiekty sg widoczne w roznych kolorach 
zaleznie od tego, jak istotne sg dla post$pow w grze, 
skanowane zas zmieniajg kolor. Bardzo czytelne 
rozwigzanie i wielce pomocne dla osob liczgcych na 
pyknigeie Echoes w 100%. Zagoscity rowniez dwa 
nowe systemy (a raezej wariaeje wczesniejszych). 
Dark Visor pozwoli odkryc niewidzialne oraz 
migdzywymiarowe obiekty i znaeznie polepszy 
widoeznose w Dark Aether. Z kolei przy aktywnym 
Echo Visor pada na leb, na szyje widoeznose. a 
Samus "widzi" swiat dzwi^kow. Zaprezentowane w 
Echoes gadzety majg potenejat grywalnosclowy, 
niestety, w niektorych ten potenejal zmarnowano. 
Pojawiajg si? zbyt pozno, aby byb solidnie wykorzy- 
stane. 



o zroznicowaniu nie majgcym sobie rownych. 

Z wyjgtkiem mi?dzywymiarowych podobiehstw 
(Bungie, chwilka uwagi) nie uswiadczysz identycz- 
nych pomieszczen. 



Jasny Aether t?tni zyciem, na kazdym kroku 
natrafiamy na lokalne formy zycia, rosliny i zwierzgta. 
Ich oryginalnosc i obey dizajn w potgczeniu z 
dobrodziejstwem visora sprawia, ze spokojnie mozemy 
zapodac sobie krajoznawczg wycieczk?. Dark Aether 
z kolei utrzymany jest w kolorystyce ciemnej purpury 



Echoes to tytul kompletny, dopracowany ze 
starannoscig, ktorej brakuje wi?kszoscl pojawiajgcych 
si? obecnie gier. Nieliczne irytujgce patenty z czasem 
zgrabnie dopasowujg si? do krajobrazu tej produkeji. 
Syndrom sequela znika jak za dotkm?ciem magieznej 
rozdzki. Jesli pragniesz zagrac w tytut, ktory rzuci Ci 
wyzwanie, a za poswi?cony czas nagrodzi 
megarajeownoseig, po prostu zagraj w Echoes. □ 



Uwaga: Gra zostala wydana w systemie PAL 60 Hz, zwrob wi?c 
uwag? na to, czy Twdj TV obsluguje ten tryb. 
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aledwie rok temu poznates niszczgcg 
pot?g? gniewu, zasmakowates brutalnej sily, 
jakg niesie ze sobg to zakazane uczucie. 
Wydaje Ci si?, ze koriczgc Star Wars; 
Knights of The Old Republic osiggngleS 
wszystko? Tak naprawd? jestes 
slaby. W rzeczywistosci nie umiesz 
NIC! Prawdziwy, swiadomy Sith musi przeby 6 
dlugg i kr?tg drag?, zanim stanie si? 

Mrocznym Lordem. Do tej pory czutes swoj N, ( 

gniew. teraz pora nauczyc si? go 
kontrolowac. Upewnij si?, ze trzymasz 
miecz swietlny za wlasciwy koniec. 

B?dziesz m 6 gf uczynic wszystko, jesli 
tylko zdecydujesz si? uwolnid swoj 
instynkt. The Sith Lords czeka na 
odwaznych, ktdrzy si? nie l?kajg i 
zapragng wtulib si? w tono pramatki - 
CiemnoSci. Za sprawg Bioware zasmako- 
wales pot?gi Jasnej i Ciemnej Strony Mocy, 
jednak nie pojmiesz wszystkiego, jesli nie 
ogarniesz catosci. Idz, zastanow si?, przemysl. 

Kiedy uznasz, ze jestes w stanie stawic czola nowej 
grze Obsidian, wybierzesz tg jedyng StUSZNA opcj?, 
b?dziemy na Ciebie czekac... 



smaczkow czytelnych tylko dla ludzi „z 
odpowiednim stazem" - w ten sposob wilk 
jest syty i owca cala. 



Dziesi ?6 nalezgcych do druzyny 
postaci to zbibr kontrastujgcych 
ze sobg indywidualnosci. 



odmienny charakter, 
roznig ich cele, zas 
Igczy cz?sto bardzo 
podejrzana i spowita 
zasiong tajemnicy 
przeszlosc. Nasze 
zachowanie w 
stosunku do 
czionkow druzyny, 
sposbb wypowiedzi 
podczas rozmow czy 
podejmowanie pewnych 
dziatan w ich bliskiej 
obecnosci ksztattuje nasz 
„wplyw" na ich losy. Podobnie jak 
w KOTOR, postacie z natury 
negatywne nie pochwalg przejawow 
milosierdzia i wspolczucia uznajgc je za 
przejaw stabo^ci, kiedy te dobre wyrazg 
stanowczy sprzeciw w obliczu aktow 
okrucienstwa. Poznanie osobowoSci 
podlegiych nam postaci i przekonanie ich do 
swoich racji to jeden z lepszych elementow 
The Sith Lords. JeSli podgzasz sciezkg 
mroku, przekonanie prawych osob o 
stusznosci swoich racji wymagac b?dzie 
sporych zdolnosci dyplomatycznych. Powoli 
zaczng przyjmowad Twoj punkt widzenia, 
pogrgzajgc si? w Ciemnej Stronie Mocy. Gdy 
z kolei roztaczasz wokol siebie swiatto i 
spokoj, mozesz odmienic bohaterbw z 
natury niegodziwych, ktorzy pod Twoim 
wplywem zyskajg odkupienie. Tylko przez 
odpowiednie traktowanie zdecydujg si? Ci 
zaufac i zdradzic sekrety swojej przeszlosci 
czy tez cenne dla zrozumienia fabuty 
informacje. Niektore rozmowy potrafig si? 
ciggngb dlugie minuty zanim przekopiecie si? 



The Force is with you, young Skywalker. 

But you are not a Jedi yet. 

okolicznoSciach zdolnosci. Z radoscig 

Po miesigcach oczekiwan w koncu nadszedi dlugo oznajmiam, ze scenariusz nowej 

oczekiwany dzieh, kiedy dostatem w swoje r?ce sequel odslony serii nie tylko trzyma poziom 
zdobywcy ponad 35 tytulow „gry roku 2003". Od poczgtku poprzedniczki, ale nawet momentami 
The Sith Lords wzbudzato spore emocje, glownie z powodu go przewyzsza. 
zmiany odpowiedzialnego za ten tytut teamu developerskie- 

go. Jak si? okazuje, obawy fanow byly w znacznej mierze Ponownie staniecie przed wyborem 
nieuzasadnione, gdyz Obsidian odwalito kawai dobrej roboty. sciezki. jakg b?dziecie podgzad w 
Otwarte zakohczenie Star Wars: KOTOR stalo si? trakcie gry - nie raz b?dzie ona 

swietnym punktem wyjscia dla scenariusza bezposredniej naszpikowana moralnymi dylematami. 
kontynuacji. Powracamy w unikalne realia historyczne Starej Autorzy postarali si?, zeby wybory nie 
Republiki, 4000 lat przed wydarzeniami znanymi z pozostawaly bez echa, co osiggn?li 

klasycznej trylogii. Galaktyka pogrgzona jest w chaosie, a przez ukazywanie konsekwencji 

rycerze Jedi ulegli praktycznie catkowitej zagladzie, naszych dzialah. Ba! Podj?li si? 

zdziesigtkowani przez swoich zaprzysi?glych wrogow, duzego wyzwania, by pokazab nam, 

mrocznych lord 6 w Sith. Dni starego porzgdku sg juz ze nie zawsze podziat mi?dzy dobrem 

praktycznie policzone, jednak pojawia si? cieh szansy - a zlem jest oczywisty, a skutki decyzji 

ocalaty z pogromu rycerz Jedi, ktory moze zmienic bieg podj?tych z nawet najlepszych 
historii. Naszg postac poznajemy na granicy Smierci, pobudek mogg okazac si? odwrotne w 

okaleczong, pozbawiong kontaktu z Mocg i nieodtgcznego skutkach. Masa drobnych questow 

miecza swietlnego. Stopniowo w trakcie gry poznacie jej pozera okolo 1/3 czasu gry, ale rozne 
zawife losy i odzyskacie utracone w tajemniczych mozliwosci rozwigzania niektorych 

problemow zach?cajg, by przy 

pv 1 , " , kolejnym podejsciu sprobowac 

rozwigzad dany problem w odmienny 

__ sposob. Pierwszy kontakt z KOTOR2 

; jfll a . / to ponad 40 godzin dobrej zabawy. lecz 

- J' ( * na tym nie koniec uciech! Rozbudowa- 

^ ' '■ ' 4 ,^^ ne sceny dialogowe i rozwidlajgcy si? 

T " — scenariusz zach?cajg, by po ujrzeniu 

^ t napisow kortcowych ponownie 

odwiedzic Swiat The Sith Lords. 
Wszystko zostato skonstruowane tak, 



Pita 








dla laikow, ktorzy na co dzien nie 
majg z grami RPG zbyt wiele 
stycznosci. Do nowosci zaliczyd 
mozemy zapozyczony z 
dalekowschodnich sztuk walki 
zbior „form", ktore oczywiscie 
majg swoje plusy i minusy, 
urozmaicajqc przebieg walk, 
Przykladowo: Juyo to doskonale 
ustawlenie podczas walk z 
pojedynczym przeciwnikiem, 
kiedy Shin-Ho znakomicie 
pomaga w starciach z grupami 
wrogow, ale rownoczesnie 
oslabia ochron? przed atakami z 
uzyciem mocy. Mily jest takt 
wzbogacenia listy mozliwych do 
nauczenia umiej?tnosci i mocy o 
ponad 60 nowych elementow! Po 
raz kolejny odskocznig od 
ratowania galaktyki s$ obecne w 
grze Obsidian mini-gierki: powraca 
karcianka o nazwie Pazaak, 
rozbudowane wyscigi Scigaczy i 
dorywcza robota strzelca 
podczas naglych atakow na Ebon 
Hawka. 



W KOTOR 2 rozpoczynasz gr? 
wybierajgc podstawowg klase 
Jedi, jednak w trakcie post?pow 
w odzyskiwaniu utraconych 
umiej?tnosci przychodzi moment 
wyboru klasy specjalnej sposrod 
6 mozliwych opcji. To ostateczne 
sprecyzowanie swojej drogi 
doskonale wptywa na klimat 
zabawy: przykladowo mozna iSd 
w slady Obi-Wana i zostac 
mistrzem Jedi lub postawic na 
brutalng sil? i stac si? wyspecjali- 
zowanym w zabijaniu rycerzem 
Sith. Kazda klasa ma unikatowe 
specjalne zdolnosci, a sam wybdr 
wptywa na uklad dialogow 
podczas konwersacji. Fan 
Gwiezdnej Sagi z ambicjami 
poznania KOTORa „od deski do 
deski” otrzymuje wi?c w tym 
przypadku produkt o ogromnych 
pokladach grywalnosci. W The 



Jesliwierzyszwbajki 
PeteraM.,idzsobie 
pograc w Fable, gdyz 
The Sith Lords to gra 
dorosta, cos wytqcznie 
dla prawdziwych 
m^zczyzn! 



przez bogate opcje dialogowe. Naprawd? warto si? poswi?cic, 
gdyz w ten sposob kawalek po kawalku odslania si? przed 
Graczem (ascynuj^ca historia. Wynagrodzeniem wszystkich 
trudow sq tradycyjnie dwa dlugie i emocjonujqce zakoiiczenia 
dla kazdej ze stron. 



Don't be too proud ot this technological 
terror you have constructed. 



System gry nie ulegl praktycznie zadnym powaznym zmianom. 
Zachowano sprawdzajgce si? swietnie zasady III edycji D&D i 
model walki oparty na efektownym polgczeniu pojedynkow real- 
time z rozgrywkami turowymi. Trzeba walczyc z gtowq, 
umiej?tnie dziel?c czas na zadawanie ciosow, korzystanie z 
wspomagajqcych druzyn? mocy czy leczenie (istotne 
szczegolnie w poczgtkowej fazie gry). Prosty interfejs i 
intuicyjne menusy czyniq KOTOR 2 pozycjg interesujgc? nawet 



Starawojny 

S W nowym 
KOTORze 
wszystkiego 
jest wi?cej - 
przedmiotow, 
atutow, mocy Jedi, 
nawet eksploracji, nie 
brokuje tu rowniez 
niezJej sciezki 
fabularnej oraz kolejnej 
zabawy w ksztattowanie 
charakteru postaci. Sith 
Lords nie posiadajq 
jednak tego elementu 
zaskoaenio, ktorym 
dysponowafa cz?sc 
pierwsza, tego 
slopniowego 
wprowadzania w 
tajemnice zakonu Jedi i 
odkrywanie unikalnego 
swiata, choc nowe 
lokacje zachgcajq do 
zwiedzania, a zgodnie z 
tradycjq D&D 
opracowano specjalne 
klasy prestizowe. 
Szkoda, ze zmianom nie 
ulegl ten wciqz 
niemrawy styl walki i 
sposob eksploracji, nie 
wspominajqc o pelnym 
blqdow silniku 
grafianym, zas uaucie 
deja vu nie pozwala na 
lok przyjemne, jak 
poprzednio, chloniqcie 
unikalnego klimatu gry. 
[Star] 

Ocena: 8+ 
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zostala tez odpowiednio zdebugowana, 
wi?c zdarzajg si? czasem klasyczne 
„kwiatki", chocby w postaci przenikania 
przez sciany (bynajmniej nie za sprawg 
specjalnej mocy Jedi:). Do listy minusow 
dorzucam rowniez irytujgco dlugie loadingi. 
Od strony wizualnej gra si? praktycznie nie 
zmienita. Te same tekstury w wysokiej 
rozdziatce, bardzo dobrze prezentujgce si? 
modele postaci i stworzone z odpowiednim 
rozmachem krajobrazy. Podrozujgc przez 
galaktyk? odwiedzicie zarowno znane juz 
miejsca (zrujnowana akademia Sithow na 
Korriban, enklawa Jedi na Dantooine), jak i 
calkiem nowe lokacje, np. planet? Onderon 
czy stynny ksi?zyc Nar Shaddaa. Podobnie 
jak w prequelu. namiastk? nieliniowosci 
gwarantuje pewna swoboda dotyczgca 
kolejnosci odwiedzania poszczegolnych 
planet. Post?py w grze nagradzane sg 
krdtkimi, ale tadnie wykonanymi filmikami 
FMV. Cz?sciowo wyeliminowano 
denerwujgce w poprzedniczce male 
zroznicowanie twarzy NPC. Dodano ladne 
efekty pogodowe (chocby proszgcy snieg). 
Poprawiono animacj?, dodajgc nowe ruchy, 
co szczegolnie widac podczas walk, gdy 
nasze postacie wykonujg efektowny balet 
z uzyciem mieczy swietlnych. Efekty 
swietlne sg pierwszorz?dne, szczegolnie 
podczas korzystania z nowych zdolnosci 
Jedi, ale koricowy efekt psuje wspomniane 
juz klatkowanie animacji. Gra nadal 
prezentuje si? dobrze, ale widac, ze przez 
ostatnie miesigce czas odcisngl na niej 
swoje pi?tno. Udzwi?kowienie natomiast 
jak byto rewelacyjne, tak jeszcze bardziej 
zyskalo na klimacie. Muzyka jest 
mroczniejsza, jeszcze bardziej podkresla 
emocje i wazne dla fabuty momenty. 
Wygodny player w menu pozwala jg w 
dowolnym momencie odstuchac - mala 
rzecz, a cieszy! Mowione dialogi sg najwyzszych lotow, a ja nawet 
nie chc? sobie wyobrazac, ile godzin chmara specjalistow musiata 
mielic ozorem w studio, zeby je wszystkie nagrac. Niewiarygodnie 
nakr?cajg klimat, nadajgc wirtualnym postaciom odpowiedniego 
charakteru. Morderczy cyborg HK-47 nadal rzuca na lopatki, gdy pyta 
slodkim glosem, czy aby nie “zyczysz sobie kogos zamordowac". 
Mentorka Kreia caly czas komentuje poczynania gtownego bohatera, 
zaS jej mgdry glos i peine filozoficznej gt?bi rady to cos, co pami?ta 
si? nawet, gdy sama gra juz dawno lezy przykryta warstwg kurzu na 
pblce. 



■ Miecz swietlny jak zawsze okozuje sie bye 
swietnq broniq, adekwatnq do kazdej sytuaeji. 



Sith Lords zrezygnowano z ograniczen 
w kwestii zdobywania experience’u i 
podnoszenia umiej?tnosci postaci. 
Punkty doswiadezenia uzyskuje si? 
zarowno za pokonanych przeciwni- 
kdw, jak i post?py w warstwie 
fabulamej. Z powodu ograniezonego 
pola manewru gra z poczgtku potrafi 
sprawic troch? problemow, jednak 
kiedy urosng umiej?tnosci naszej 
postaci i chwytamy za miecz swietlny. 
wszystko robi si? stosunkowo proste. 
Walki zmieniajg si? w rzez i masowg 
eksterminacj? napierajgcych na nas 
przeciwnikow, ktorzy fruwajg po 
scianach rzucani przez moc niezym 
smiecie, doslownie nadziewajgc si? na 
nasz miecz. Kiedy walka z Malakiem z 
..jedynki" byla prawdziwym wyzwa- 
niem, tak teraz podrasowana postac 
doslownie zmiata bossa z powierzchni 
ziemi. Nie odbierajcie tego jednak jako 
wady, gdyz ma to swojg drugg stron?. 
Autorzy sprytnie rozprawili si? z 
manierg faworyzowania postaci, a 
ukohezenie gry wymaga dobrego 
poznania specyfiki praktycznie 
wszystkich czlonkow druzyny. Wazne 
jest wi?c rozwazne kierowanie ich 
rozwojem, co pozniej procentuje. 
Uwaga zwrocona jest rowniez na 



■ Star Wars bez Hallow? Niee:} Ulubiona przez wszystkich rasa jak 
zwykle dostaje swoje S minut czasu anlenowego. 



bliskiego i dalekiego zasi?gu. Arsenal wzbogacono o rozne 
ciekawe zabaweezki, jak chodby mocowang na nadgarstku 
wyrzutni? rakiet, ale nie zapomniano o tak lubianych przez 
wszystkich blasterach, dzialach, roznych rodzajach granatow i 
min. Pikanterii dodaje fakt, ze wi?kszosd dost?pnych w grze 
zabaweezek dla duzyeh chtopcow i niegrzecznych dziewezynek 
mozna upgrade'owac za sprawg nowych komponentow 
zwi?kszajgcych ich mozliwosci bojowe. Do tego celu sluzg 
umiejscowione lieznie w strategicznych punktach specjalne 
warsztaty (workbench), ewentualnie mozna skorzystad z 
pomocy wyspeejalizowanego w tych czynnosciach droida. W 
malych laboratoriach z kolei mozna tworzyd na bazie specjal- 
nych chemikalidw nowe przedmioty, jak chodby apteezki, srodki 
zwi?kszajgce sil? i wytrzymalosd, czy tez antidotum na trucizn?. 



We would be honored if you would join us. 



Star Wars: KoTOR 2 to bardzo dobrze wykonana gra, ktdra stanowi 
godng kontynuacj? slynnej poprzedniezki. Gra zachowuje ducha, 
klimat i wszystkie rozwigzania pierwowzoru, powtarzajgc przy okazji 
kilka bt?dow, jak chodby nadal pozostawiajgcy wiele do zyezenia 
framerate. Fabula nadal nie pozwala oderwac si? od pada: 
pozbawiona silnego elementu zaskoczenia, w zamian oferuje 
dawkowane stopniowo emocje i bardzo silng podbudow? filozoficzno- 
psychologiczng. Ze wzgl?du na znaezng rdznorodnosc zarowno w 
kwestii dost?pnych opeji dialogowych, jak i samego wyposazenia, gr? 
cechuje wysoki poziom grywalnosci. Nie ukrywam, ze bardzo mi na 
losach tego tytulu zalezato i ostateeznie po tygodniowym maratonie z 
KoTOR 2 jestem bardzo zadowolony z koheowego rezultatu. 

Zwazywszy na ogrom tej gry i 
' zawarte w niej uzalezniajgce 

• ^ pierwiastki, powiadam: 

fk niedostatki w kwestii wizualnej 
.■ (..zeszloroczna grafika" i 

* I w nieustabilizowany framerate) 

mozna, a nawet TRZEBA 
.Jl wybaczyc! □ 



■ Duza rdznorodnosc przeciwnikow w poiqcze- 
niu z bogatym systemem walki, zodowoli naj- 
wipkszycn sceptykow. 



All too easy. Perhaps you are not as strong 
as the Emperor thought. 



Fan swiata Star Wars moze si? grg Obsidian zachwycad dlugo, 
jednak pewna kwestia psuje sielankowy obrazek catosci i, 
niestety, irytuje. Nie zauwazylem zadnej poprawy w temacie 
framerate’u, choc obiecywano optymalizacj? engine’u. 

Momentami z powodu duzej ilosci przeciwnikow na ekranie i 
aktywnych mocy gra chodzi nawet wolniej od pierwowzoru... Nie 



postacie droidow: maly T3M4 
niejednokrotnie wykonuje wazne dla 
fabuty samodzielne misje (podczas 
jednej z nich musi nawet walczyd z 
oddzialem robotow-zabojeow). 



— Mog? w koncu ucigc 

■ spekulacje zwigzane z 
kwestig miecza 
swietlnego. Gr? 
rozpoczynamy bez 

== slynnej Jatary" i minie 
bardzo duzo czasu, 

■ zanim po raz kolejny 

— ■ ■ uslyszycie znajomy 

■ dzwi?k krzyzujgcego si? 
w ogniu walki or?za i 
ujrzycie sypigee si? 
dookola iskry (ja swoj 
miecz musiaiem 

■■ wlasnor?cznie 

=== skonstruowac po 

— uprzednim zebraniu 

— , potrzebnych elementdw). 

Ma to jednak swoj urok, 

— gdyz zmusza do 
lepszego zapoznania si? z 

= dost?pnymi w grze 

52 konwencjonalnymi broniami 



Godny nastfpea slynnego RPG, idealny 
zimowe wietzory. 



ydania wei^TPAu^Hlr lutego 2005. 
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I "Ruch... Zawszegolubilismy. Dlatego na Swiecie nie bylo anijednego 
E dnia bez wydzierania sobie ziemi, ropy czy choiby slada kdz. . . ’ 

grze musi si? dziac. Sporo, z kazdej slrony i 
najlepiej caly czas. To, co widzisz w otoczeniu , ma 
Ci? wciggngd i porazic. Gdzies wybuchnie jakas 
ddana, obok przebiegnie banda ludzi. zawali si? 
wielka konstrukqa itd. Jak na meczu towarzyskim 
polskiej reprezentacji. Slowem film akcji. 
Developerzy uzyskujg lo na dwa sposoby - albo 
: przez mas? przygotowanych wczesniej skryptowanych wydarzeri, albo 
: przez zaawansowanginteligenq?wroga. dajgc mu szerokg, plynnie 
li. Pierwsza tendencja wyst?puje 
o, druga to w zasadzie nadal czysta teoria i na prawdziwe 
; jejzastosowanieprzyjdzienampoczekaddonast?pnejgeneraqi 
: konsolCallofDuty: Finest Hour niczegowtymtemacie nie zmienia. 

E Stara szkola... Ale, w mord?, nadal przyjemnie si? to oglgda! 

E Rosyjscy zotnierze stloczeni namalutkiej bares, samoloty prujgce w 
E nich jak w idgee na rzei bycHo, na brzegu rzeki polowy magazyn i 
: prosta zasada: "jeden bierze rusznic?, drugi garsd amunieji - jedli 
: pierwszy padnie. drugi podnosi bron". I oczywisde T y jested tym 
: dnjgim. Pod d?zkim ostrzalem artylerii zaczynasz swoj bieg przez 
; zabite dechami okopy, mozolnie zblizajgc si? do ogami?tych pozarem i 
; efektowng, czerwong lung murbw miasta. T uz obok walg si? wielkie 
: kominy, nad rozpadlinami w ziemi przeskakujg oddzialy podobnych Ci 
: desperatow, cos si? pali, kto§ kizyezy, ktoS ginie... Tak trafiasz na 
: ogami?te nieustajgcg jatkg, peine gruzow ulice Stalingradu. Tak wita Ci? 
: Finest Hour. Skoro mielismy desant na plaz? Omaha a la 
: "Szeregowiec Ryan" w Medal of Honor Frontline, dlaczego nie wrzucic 
: przeprawy przez Wolg? i wbiegni?cia do Stalingradu zyweem wyj?lych 
; z filmu "Wrbg u bram?". Wlasnie w ten sposob koderzy ze Spark 



' Wojna to smierc wielu ludzi. zyski nielicznych i deklaracje jednego. 
Przyjemna impreza, prawda?" 

W przetiwiehstwie do pecetowego odpowiednika, w konsolowym 
Rnest Hour przyjdzie Ci rozgrywab kampanie nie jedng postadg, a 
sporych rozmiarow ekipg, co chwila zmieniajgc bohatera. Raz 
podejmiesz losy zwyklego szeregowca, raz babeezki-snajpera, raz 
gosda od d?zkiej przeprawy ogniowej czy tez specjalisty od ladunkow 
wybuchowych. Wszystkie scenariusze elegancko si? ze sobg 
przednajg (spotykasz laseczk?, ktora Ci? ostania, by w nast?pnej misji 
sterowac juz nig bronige fabryki czolgow, a chwil? pozniej pracujgcym 
tarn zotnierzem probowac zatrzymad nazistowskg ofensyw?). W ten 
wlasnie sposob przedrzesz si? przez rbzne fronty II Wojny Swiatowej - 
poczynajgc od linii rosyjskiej, nast?pnie trafiajgc wraz z oddzialami 
Brytyjczykow do potnocnej Afryki, by ealose zakonezye szturmujgc 
zachodnie Niemcy po stronie Amerykanow. Brzmi ciekawie? I tak w 
istode jest Taki podzial przypadl mi do gustu (roznorodnosc), choc 
pewnie kilka osob b?dzie kr?dc nosem, ze wolelby jedng postac. 
tatwiej si? wczuc? Kwestia podejsda... 

Duza liezba przewijajgcych si? przez ekran postaci -to gtowne 
spostrzezenie, jakie pojawi Ci si? w glowie po kilku zakonczonych 
misjach. I faktyeznie, Niemcy naddggajg z kazdej strony, potrafig kryc 
si? za kolejnymi wyrwami, ostrzeliwad zza rogu czy po prostu napierac 
calymi oddzialami. Jesli wyjedziesz czolgiem (o czym za chwil?), 
cz?sc wybiegnie przed niego, a kilku (z pancerfaustami) zajdzie Ci? z 
boku, albo zaczai si? w jakichs zgliszczach posylajgc stalowe wyrazy 
sympatii. Jesli zechcesz skradad si? wgskimi tunelami, wyslawig tylko 
samg spluw? zza sdany, albo ukryjg si? lezgc gdzies na zardzewialych 



mostkach. Slowem - troch? potrafig (wlgczajgc w to instabwanie 
karabinkow przedwpiechotnych czy wylazenie ze studzienek 
ddekowych), chod na nizszyeh poziomach trudnodd raezej latwo ich 
rozpracowac. W czasie w?dr6wki spotkasz tez oczywiscie 
przyjaznych Ci kamratow, z tym ze Ci dzielg si? na kilka grup. Od 
masowo biegajgcego mi?sa armatniego, przez kolesi ktorych musisz 
utrzymad przy zydu (mozna reperowad ich zdrowie apteezkami), a z 
po jednostki istotne dla fabuly, pokazujgce Ci cel akcji lub konkretng 
sdezkp, ktdrg masz biec. Niestety, ich wsparcie wypada drednio 
(szwankuje Al), nie grzeszg finezjg walki, ale... Grunt, ze sg i w 
kolejnych kampaniach zdecydowanie nie b?dziesz si? nudzic. Musi si? 
dziad - ja to chyba juz gdzied styszalem. Hmmm? 



mniej od slusznych raeji. Liczy sip to, jak wielkie zelastwo masz w 
rpkach..." 

Klimat, jak na wojenny shooter FPP przystalo, 
elegancko trafi Ci? w glow?. 

Przemkni?de obok placu , 
na ktorym tlumy T woich 
pobratymeowging 
probujgczdobycgo 
saurmem, 
obserwowanie 
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Seria swi?caca triumfy na 
PCwkoricuuderzytaw 
rynekkonsol. Medal of 
Honor poki co sam 
opuscitpolewalki (choc 
szykuje si? kolejna 
cz?sc),wi?c moze... 



nalotu bombowcow na miasto czy cbociazby 
wykopywanie z buta drzwi do kolejnych 
nokojdw, by wraz z kumplami oczyscfc je z 
zajacych si? tarn nazistow - to wszystko 
jeszy naprawd? sugestywnie zaaranzowany- 
ni realiami. Pompatyczna muza 
:owarzyszaca co bardziej karkolomnym 
rajdom plus efekt rozmyda i zwolnionego 
tempa w momencie przyjgda na ryj 
ostrzejszej serii swietnie pot?guja doznania. 
Z biegiem misji uda Ci si? nawet wskoczyc 
do czolgow.. . A czolgi jak to czotgi - sun? 
powoli, majestatycznie, rozwalajac 

drobnych piechurow na miazg?, 
od czasu do czasu natykajac si? 
na ci?zsze zapory w postaci 
innych maszyn. Developer oddat 
Ci tu zarowno widok z wn?trza 
takiego stabwego bydlaka, jak i z 
kamery umieszczonej za calym 
pojazdem. Celuje si? niezle. 
troch? gorzej manewruje po 
polach petnych zgliszczy, ale w 
kortcu to nie symulator. 
OczywiScie mozna walid z lufy, 
bocznego karabinku, ate tez 
wyjsc na g6r? i ciqd 
wlasnor?cznte przez otwartg 
klap?. Szczerze powiedziawszy 
nie do kohca rozumiem ide? tego ostatniego 
zabiegu (to w ogole nie jest przydatnel). Ktos na 
sali ma pomysl? 

Brort odwzorowano zgodnie ze stronami, po 
ktorych przyjdzie Ci wabzyc. Wprawdzie 
jednoczesnie nosid mozesz tylko dwa rodzaje 
ci?zszego sprz?tu plus granaty i miny, ale to w 
pelni wystarcza (i dodaje realizmu). Sdgganie 
Niemiaszkdw owini?ta w pokrowiec rusznica, 
walenie z pepeszy z charakterystycznym 
magazynkiem w ksztalde talerza czy 
wymiatanie amerykahskim Tomphsonem daje 
silne poczucie, ze wiesz co trzymasz w 
tapskach. Zabitym kolezkom mozna 
oczywiscie zabierac uzbrojenie - w kortcu to 
europejski front, ante japortskie pieszczenie si? 
z W?zem (cokolwiek mialoby to znaczyd). 
Niestety, totalnie skiepszczono ciskanie 
granatdw. Raz, ze wtasdwie nie da si? wyczud 
gdzie dokladnie polecg. Dwa, ze zadziwiajaco 
cz?sto nie robig przedwnikom specjalnej 
krzywdy. Trzy, ze wybuch wyglgda jak 
odpalenie noworocznej petardy, a nie pot?znego 
ladunku. Dziwne, bo efekt dymu czy rozwalenia 
czolgu wykonano duzo lepiej. 

"Widokdwka z pola batalii? Acotok'"a 
znaczy? Tu nie ma co oglgdad. Najwyzejto, 
czy nadal masz wlasne bebechy po ostizale 
mo2dzietza." 



Tryb wieloosobowy byl zawsze domenq wojennyth shoolerow FPP i nie inaczej jest tutoj. Mapy przygolowano calkiem ciekawie, 
z klimatem, oferujqc na nich standardowy deofhmakh, zespotowq jatk?, bieganie za flagq oraz dodatkowo fryb Search & 
Destroy polegajqcy na szybkim, zespotowym podklodaniu bomby (pomysl znany chodzy z pecetowego Counter Strike). Szkoda 
tylko, ze terenow do rozgrywki jest zoledwie osiem, a opcjo przetqczonia si? miqdzy druzynami w trokcie gry to kompletno 
pomylko. Ogolnie • bez rewelacji. Zarowno wersjo dlo PS2, jaki i Xboxa oferuje zabaw? dla moksymalnie 1 6 Groczy. □ 



Bez rewelacji 

HHH Kolejna masakra 
wojenna w reoliach 
Ci # N Wojny Swiatowej, 
Jk. -■••jj nie wybijajqca si? 

jednok niczym 
szczegolnym, co mogloby 
mnie - fana shooterow FPP - 
urzec. Nasi partnerzy sq lekko 
przygtupi [w koricu si? 
przyznoles:) - kor.] - czasem 
podczos walk w budynkach czy 
tuneloch zomiost strzelac, wolq 
podejsc i szturchoc si? broniq z 
wrogiem. Ci ostatni tez nie 
grzeszq inteligencjq - gdy pod 
ich nogomi wylqduje granot, 
cz?sto zomiost uciekac wolq 
kucnqc no ziemi. Az dziw 
bierze, ze pociski czolgu nie 
mogq chocby lekko naruszyc 
otoczenia (np. scion 
budynkow). No i to rwqca 
onimocjo... Niemniej jednok 
Call of Duty to kawalek 
dobrego shootera. □ [pLoY] 

Otena: 7+ 
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Okaleczony 

n No tq pozycj? 
czekalem 

l . i wyjqtkowo dlugo, 
rL \ J pokladajqc w niej 
T iliS niemole nadzieje. 
Mozliwosc sprowdzenio si? w 
wyjqtkowo trudnych i 
wymagajqcych kampanioch no 
trzech najwozniejszych 
frontach NWS stonowi dla 
kazdego wielbiciela 
historycznych strzelanin nie 
lada gratk?. Stop, wroc. 
Trudnych i wymagajqcych 
rzeklem? Niestety - trudno i 
wymagajqco byla wersjo na 
PC, konsolowy port 
przeistoczyl si? w 
niezobowiqzujqcego 
shooterka. Przez Wi?kszosc 
misji mozna niemalze przebiec 
z wcisni?tym spustem, 
potykajqc si? rownie cz?sto o 
ciaia przeciwnikow, co i o 
apteczki. Rozi takze nieco 
nierowne wykonanie, 

I przeci?tny dizajn niektorych 
leveli czy problemy z Al 
przeciwnikow. Cz?sc tych 
niedociqgni?c COD potrofi 
nadrobic filmowym klimotem i 
podkreslajacq bohaterstwo 
wolczqcych zolnierzy 
pompatycznosciq, osobiscie 
jednak nieco si? zowiodlem. Z 
drugiej strony gra z pewnosciq 
przypadnie do gustu 
milosnikom 
niezobowiqzujq- 
cego wycinania 
w pieii hord 
przeciwnikow i 
wlasciwie tylko 
im mozna z 
czystym 
sumieniem Call 
of Duty polecic. 

□ [sentinel] 



Ocena: 7 



Finest Hour wprawdzie najpi?kntejszg strzelanin^ na obecnq 
generacj? konsol nie jest, ale kilku robiqcych wrazenie, udanych 
momentow nie mozna jej odmowic. W kampanii rosyjskiej oko 
deszq rozpadajqce si? budynki, przeprawy zawalonymi gruzem 
przesmykami w otoczeniu eksplozji i umierajqcych ludzi. 
Zmagania na terenie pblnocnej Afryki zmieniajg lekko klimat. 
Kurz i piasek unoszqce si? w powietrzu, pustynne tereny oddane 
dose realistyeznie (szczegolnie wersja na Xboxa kr?ci ladnymi 
teksturkami), ostre smiganie jeepem polqczone z obowigzkowym 
ostrzeliwaniem si? z dzialka. Az chce si? te misje rozgrywac po 
kilka razy. Z kolei polnocne Niemcy to brukowane ulice, dobrze 
opracowane modele czolgow, efektowna architektura miasta. I 
wszystko bytoby pi?knie, gdyby nie dziwne ci?da w iloSd detali 
wzgl?dem pecetowego odoowiednika oraz animaqa potrafiaca 
si^sc przy wi?kszej zadymie nawet na maszynce Microsoftu. No 
i cz?s6 tekstur, nie wiedziec czemu, stracilo na jakosd, 
rozmazujqc swojg faktur?. To znaezgeo psuje odbirtr calosci. 
Dobrze chodaz, ze postarano si? o naturalng animacj? postaci 
(rozne zagrywki. umieranie i zespotowe dzialanie). Cz?sc z tych 
bardziej efektownych mozna zobaezyrt na speqalnie 
przygotowanym pokazie w menu glownym. Inna sprawa, ze 
trafisz na momenty, kiedy algorytmy opisujqce fizyk? 
przeciwnikow zaczynajrq ostrq popijaw? i chlopaki albotlukgsi? 
gdzies po kqtach, albo Ci? nie atakujg, albo po wtasnej smierci 
zostawiajq brort np. wbitq w scian? pa wysokosci 2 metrow. Ot, 
takiewpadki. 



Niecale dziesi?c godzin brudnej, wojennej przeprawy za mng. Od 
nerwowego dzialania ze snajperkg przy widoku na szerokie 
przedpole, przez bieg w towarzystwie oddzialow szturmujgcych 
bunkry, az po wymiatanie bazooka, ostanianie kolumny czolgbw, 
podkladanie ladunkbw i prucie z dzialka zamontowanego na pace 
samochodu. Caly przekroj. Jakie wnioski? Lekko mieszane. 
Rozgrywka mimo kilku slabszych sekqi daje rad?, ale... No 
wtasnie - era shooterbw wrzuconych w realia II Wojny Swiatowej 
chyba powoli si? kortezy. Temat po prostu si? wypala. 
Przynajmniej w takiej formule. jaka zaczat Medal Of Honor, a 
kontynuuje wtasnie Call of Duty. W kilku miejscach m?cza 
schematy, w kilku oszcz?dniejsza oprawa, w kilku wreszeie 
brakuje wi?kszej ikteci checkpointow i robi si? frustrujaco. Nie 
zrozum mnie zle - Rnest Hourstanowi nadal udany kawatek 
strzelaniny. ale do najwyzszej pblki raezej nie dosi?gnie. No i 
gdzie u licha podziali si? nasi wojacy szturmujacy niemiedde 
konwqe widel^ami? Karygodne niedopatrzeme. □ 



wideleami? 






F I N E S T 'H 0 U R 



OPIS PRZEJSCIA 



Bez zb?dnego gadania zabieramy si? za przechodzenie 
gry, w ktorej mniej zaawansowani j?zykowo Gracze mogg 
si? pogubid. Nie liczciejednak na doktadny opis "krok po 
kroku”, bowiem PE to nie pismo dla idiotow (hmm...:). 
Wszystko jasne? No to broh w lap? i do boju! □ [Playman] 



EASTERN FRONT 



> Not One Step Back < 




jego broh, ktbrg odtgd pozbywalem si? napotkanych 
przeciwnikbw. Moi towarzysze zgotowali zmasowany 
atak, ja natomiast postanowilem nadal isc za sierzantem. 



> The Flag Must Fall < 



Sr * 



Dostalismy si? do rozwalonych okien. Zasiadlem za 
dzialkiem maszynowym, aby odeprzec ogieh z 
przeciwnych bunkrow. Zjawila si? Tanya i zlecila mi 
dostab si? na wzgbrze, aby oczyscid bunkry. Zszedlem n£ 
dot i chowajgc si? za rozwalonymi obiektami dotarlem na 
gor?. Po wyeliminowaniu wroga zdjglem flag?. 



> Dead In Her Sights < 

Zabilam osiem niemieckich swin - pojawil si? czolg z 
obstawg. ktorg zresztg tez usun?lam. Pvt. Kirelenko 
zabral mnie do kanalbw, przez ktbre dostalam si? do 
starej fabryki, gdzie znajdowal si? nasz czolg. 



> Defend Factory < 

W fabryce 
ustawitam si? 
na pierwszym 
pi?trze i 
strzelajgc z 
okien przez 10 
minut 

eliminowalam 
nadbiegajgcych 
przeciwnikbw. 

Skupilam si? glownie na tych, ktbrzy nosili wyrzutnie 




> Breakdown < 

| Ochranialem Sgt. Belinki. aby bez obaw naprawil nasz 
i czolg. Dostalidmy si? nim do siedziby Gen. Belov, 

1 niszczgc po drodze wszystkich nieprzyjacibl. Po 
rozmowie z generalem zabralem radio i wsiadlem do 
czotgu. 



> Into Red Square < 

Moim zadaniem bylo dojechanie do stacji 
pociggow, przy okazjl eliminujgc wszystkich 
wrogbw - w tym 6 dzialek maszynowych w 
oknach i wszystkie czolgi. Na miejscu 
przeszukalismy dworzec i dostarczylismy 



> Operation Little Satrurn < 

Juz na poczqtku odparlismy atak bombowcow, 
a nast?pnie przeprowadzilismy szturm na baz? 
nieprzyjacibl. We wschodniej cz?dci bazy 
rozwalitem trzech panceme jednostki wroga. 

W magazynie, juz na piechot?, odnalazlem i 
zabitem czterech zolnierzy z wyrzutniami 
rakiet, po czym wskoczylem do czolgu. 



> Airfield Ambush < 




zablokowana 
zniszczone 

czolgi. tak wi?c dalej podgzalem juz pieszo. Po 
przebiciu si? przez ogieh nieprzyjacibl 
wszedlem do wiezy kontrolnej i wyeliminowa- 
lem wszystkich rywali. Po krwawej jatce 
znalazlem bardzo ciekawe dokumenty . . . 



NORTH AFRICA 



> Mission: Matmata < 

Podgzalem przed siebie eliminujqc wrogbw, az 
w kohcu dotarlem do kwatery glownej. 
Nast?pnie dostalem si? do budynku kontrolnego 
szwabow, ktory wraz z innymi przej?lismy i 
zabezpieczylismy. Na wielkiej antenie 
podlozylem ladunek wybuchowy C4, ktbry 
otworzyl dalsza drag? do fortecy wroga. 
Wybilem wszystkich i odnalazlem glbwny 
generator, pod ktbry podlozylem kolejny 
ladunek C4. 



> Depot Saboteurs < 

Sgt. Starkey doprowadzil mnie do min 
przeciwpiechotnych. Musialem rozwalib trzy 
czotgi, aby potem znalezd i zabezpieczyb 
wejscie do skladnicy paliw. Zniszczylem pi?c 
skladowisk zapasow paliwa, w mi?dzyczasie 
zabierajqc medykamenty od zabitych zolnierzy. 
Po walce opuscitem skladowisko i 
wskoczylem do jeepa. 



rakiet do rozwalenia drzwi. Raz pojawiali si? z lewej 
strony, a nast?pnie z prawej, o czym inlormowal mnie na 
biezqco Pvt. Sokolov. Gdyby dostali si? do srodka, byloby 
gorqco. Po obronieniu wejdcia do fabryki zesztam do 
Cmsr. Konstantinov, po czym zabilam trzech szwabbw, 
ktbrzy atakowali moich rodakow. Wyleczylam Sgt. Belinki 
i dostalam si? na czolg. 



> A Desert Ride < 

Sciqgnqtem snajpera i oslanialem Sgt. Starkey, 
aby bez obaw zatankowal jeepa. Zabralem dwa 
medykamenty i wskoczylem do pojazdu, caly 




irni 



czas ostrzeliwujqc nieprzyjacibl. Jadqc 
jeepem niszczylem napotkanych zolnierzy, 
ci?zarowki i bombowce, ale w kohcu 
pocisk wroga dopadl i nas. 



> Raiding the Fortress < 

Juz na poczgtku dostalem bardzo trudny do 
wykonania rozkaz: umiebcib w ferworze 
walki ladunki wybuchowe pod wejscie, z 
ktorego korzystajq niemieckie swinie. 
Najpierw jednak zabralem medykament 
nieopodal, nast?pnie unieszkodliwilem dwa 
dzialka maszynowe, a dopiero potem 
zajqlem si? wysadzeniem wejscia. Gdy 
kolumny legly w gruzach, wszedlem na 
wiez?, aby uratowab Sgt. Deharta. 
Uwazajqc na przeciwnikbw i Sgt. Deharta, 
umiescilem ladunek wybuchowy na 
pancemym pojezdzie. Niedaleko od tego 
miejsca znajdowala si? cystema, do ktorej 
doprowadzilem catego i zdrowego 
sierzanta. Zszedlem do podziemi i 
uratowatem CpI. Snydera. 



WESTERN FRONT 



> Underground Passage < 

.Zniszczyd wszystkie wyjbcia z kanalbw 




na ulic?" - to bylo priorytetowym celem, by 
uniemozliwib Niemcom korzystanie z 
podziemnych przejsc. Juz na poczgtku 
zniszczylem pierwszg drabink? 
podkladajgc pod nig bomb?. Tak samo -- 
postgpilem z czterema nast?pnymi, ktbre 
napotkalem na swojej drodze. W 
mi?dzyczasie pomoglem obl?zonym Gl i 
odnalazlem drog? na powierzchnl?. 



> Come Out Fighting < 

Ruszylem wraz z innymi czolgami do 
przodu i niszczylibmy wrogie jednostki, 
jednoczesnie uwazajgc na Ml 2. Po dotarciu 
do pierwszej cz?sci miasta rozwalitem trzy 




> First City to Fall < 

Tym razem moim zadaniem bylo 
eskortowanie kolumny czolgow do teatru. 
Chowalem si? za nimi, a gdy na drugim 
pi?trze pojawil si? zotnierz z wyrzutnig 
rakiet, po schodach dostalem si? na gbr? i 
zrobilem z nim porzgdek. Idgc dalej 
pozbywalem si? wszystkich wrogbw, w 
pierwszej kolejnosci tych z bazookami. 
Przepuszczatem dwa pierwsze czolgi, aby 
rozwalaly nieprzyjacibl, torujgc drog? 
trzeciemu, ktbry mialem ochraniac. Jezeli 
dwoch pien/vszych nie mozna bylo 
zniszczyd, to dlaczego nie mialyby isb na 
pierwszy ogieh? W pewnym miejscu 
musialem wejsd na trzecie pi?tro, aby 
pozbyc si? kolejnych gosci z bazookami. 

W piwnicy natomiast znajdowal si? dlugi, 
podziemny tunel, ktbry musialem 
wyczydcid z wrogbw. Na jego kohcu 
znalazlem dzialko maszynowe, ktbrym 
pozabijalem zolnierzy na ulicach, aby czolg 
M12 spokojnie zniszczyt teatr, Gdy juz 
budynek ulegl w gruzach i czolgi ruszyty do 
przodu, z kanalbw wyszlo jeszcze paru 
zolnierzy z bazookami, ktbre w mig 
wyeliminowalem. Zszedlem nadbt... 



dziala wybuchowe, a nast?pnie kilkanascie 
czolgbw przerobitem w kup? zlomu. 
Dojechalem do miejsca, ktbre wskazywal 
kompas i wyszedlem z czolgu. Z budynku 
sprzgtnglem trzech gosci operujgcych 
dzialkami maszynowymi i wrbcilem do 
pojazdu. W drugiej cz?sci miasta 
rozwalitem kolejne trzy dziala wybuchowe, a 
nast?pnie zaparkowalem pojazd. Pozbylem 
si? 3 zolnierzy z wyrzutniami rakiet 
wewngtrz budynku, a nast?pnie za pomocg 
bazooki odparlem atak niemieckich czolgbw. 
Wrbcilem do pojazdu i dostalem si? do 
trzeciej, ostatniej juz cz?bci miasta. Przy 
wjezdzie wyeliminowalem 4 nieprzyjaciel- 
skie czolgi, a potem jeszcze kolejne 4. Po 
odparciu ataku na kodcibl niemieckie czolgi 
zrezygnowaty z dalszych walk. 



> Road to Remagen < 

Przedzierajgc si? przez ulice peine 
szwabbw w kohcu zlokalizowalismy most. 
W srodku miasta znalazlem ratusz, w 
ktbrym znajdowaly si? bazooki potrzebne do 
rozwalenia wrogich czolgow stacjonujgcych 
nieopodal. 



> Last Bridge Standing < 

2a zadanie mialem eskortowad czolgi do 
mostu, skupiajgc swg uwag? glownie na 
ochronie Scoopa. Na szcz?dcie pojazd ten 
nie tak tatwo mozna bylo zniszczyd, bowiem 
uszkodzenia zostawaty po chwili 
reperowane. Nie wychylalem si? zbytnio do 
przodu, chyba ze czolgi staly w miejscu. Na 
placu znajdowaly si? miny przeciwpiechot- 
ne, ktbre zamiast rozbroic, rozwalitem 
granatem. Bardzo pomocna okazala si? broh 



maszynowego pod dachem. Gdy dalsza 
droga byla zablokowana, zszedlem na 
cmentarz, a nast?pnie w ulic? na wschod od 
niego. Po rozwaleniu czolgu za pomocg 
bazooki i uporaniu si? z hordami 
przeciwnikbw (rbwniez w budynkach i 
hangarach), w kohcu dojechalismy na 
miejsce. 



> Into the Heartland < 
Przejscle przez most nie bylo takie latwe, 
jak sugerowal dowbdca. Niemniej jednak 



> Surrender at Aachen < 

Wyszedlem na ulic?, zasiadlem za sterami 
dzialka maszynowego i rozwalitem 
wszystkich, ktbrzy atakowali przyjazne 
jednostki zbrojne. Zabralem medykamenty 
i pozbylem si? dwoch Zolnierzy z 
wyrzutniami rakiet, ktbrzy chcleli 
zniszczyd Ml 2. Eskortowalem czolgi i 
M12 do Town Square, po czym skr?cilem 
w boczng drag?. Po eliminacji dziesiqtek 
nieprzyjacibl w kohcu dotarlem do dwbch 
zolnierzy, ktbrzy dzierzyli bazooki. Gdy 
padli, skorzystalem zlch broni, aby 
zniszczyd ostrzeliwujgce Ml 2 wrogie 
czolgi. 




przebilem si? przez to pieklo wraz ze swoim 
oddzialem. Znaleziona w polowie mostu 
broh snajperska byla niezb?dna do eliminacji 
wrogbw. ktbrzy ostrzeliwali nas z dzialek 
maszynowych. Pozbierafem medykamenty i 
amunicj?, a chodzgc po wiezy dostalem si? 
na sam szczyt, gdzie z dzikg przyjemnodci 
zabilem wszystkich przeciwnikbw. Na 
kohcu zlapalem za dzialko maszynowe i 
napieratemdobombowebw... □ 











I Niekiedy producenci 
potrafi? milo zaskoczyc 
sequelem, ktorybije 



; poprzednika na glow?. Tak wyglqdala 
\ sprawa chocby z recenzowan? w tym 
: numerze trzeci? cz?sci? Dragon Ball Z: 
: Budokai. Czy po fatalnym starcie seria 
: Backyard Wrestling zacz?ta lapac 
: odpowiedni poziom i ma szanse 
; zaistnied na rynku dzi?ki Backyard 
: Wrestling 2: There Goes the 
: Neighborhood? 

; Nie czarujmy si?: ja tego nie widz?. 

: Wprawdzie sequel prezentuje si? o 
: wiele lepiej od poprzednika, zostal 
: dopracowany i uatrakcyjniony w wielu 
: aspektach, niemniej nie jest w stanie 
E konkurowac z innymi wrestlingami , 

\ ktdrych mielismy ostatnio niemaly 
E wysyp. Zwi?kszyla si? ilosc 
: zawodnikow, wsrod ktorych odnaleid 
; mozemy nawet gwiazdy pomo (Sunrise 
i Adams oraz prawdziwa"krolowa“- 



: Tera Patrick), lecz - niestety - nadal 
: fatalnie wypada kwestia trybow 
: rozgrywki. Mamy praktycznie tylko 
: Exhibition bez specjalnych zasad oraz 
; catkiem znosn? karier?. Zafundowano 
; nam przyjemniejsze sterowanie. 

: dopracowano tez nieco spraw?rzutow, 

: wsrod ktorych na pierwszy plan 
: wysuwaj? si? mocamie wygl?daj?ce 
: supery. Oczywiscie na dost?pnych 
: planszach mozna odnalezc niemal? 

; ilodc roznorodnych broni (jest nawet 
: pila laricuchowa), ale przyjemnosci z 
: korzystania z nich nie mazbyt wiele. 

E Wszystko przez ubogi system walki, 

E ktorysprowadzazabaw? do bardzo 
2 biednej, monotonnej rozgrywki nie 
z przynoszqcej specjalnej radochy. W 
= dodatku tytut ten cierpi na jedn? z 
E najgorszych w tego typu grach detekcj? 
E kolizji: ciosy nie tylko nie trafiaj? tarn 
~ gdzie powinny (tudziez mozna chwycic 
2 przeciwnika w raczej nietypowych 
= sytuacjach), ale tez niejednokrotnie 
i postacie potrafi? "zasymilowad si?" z 
E elementami otoczenia, nie jest wi?c 
E zaskoczeniem, gdy ktorys z 
E zawodnikow stoi sobie w srodku stotu . 

- Do tego jeszcze nalezy doliczyd 
r kwesti?oprawymuzycznej,jakby 
E oderwanejodgry. 

I Odradzamszczerzet?pozycj?.Ot, 

- mozna sobie pooglqdac filmiki z 

E naprawd? wyczesanymi popisami 
E kaskaderskimi i niewiarygodnymi 
E rzutami, sprawdzid tez kilka co bardziej 

- popisowych "finisherow" zawartych w 
r grze.aprzyodpowiedniosporejporcji 
E samozaparcia ukonczyc raz tryb 

~ kariery... i definitywnie dad sobie spokoj 
E z tym tytulem. □ [kali] 

.. Ocena: 5- 



Tym razem pomystem sluzqcym za otoczk? i podstaw? gry jest wrestling. Na ring trafia 
dziesi?c fenomenalnych kociakow (plus boss): m.in. piel?gniarka. striptizerka, gorqca pani 
nauczyciel (oczywiscie w okularach), czy tez diablica w obcislym, lateksowym stroju - 
chyba juz tutaj zapowiada si? to iscie apetycznie, czyz nie? Dodam jeszcze, ze wykorzysta- 
no tutaj naprawd? ciekawy pomyst: kazda z lasek posiada swoje alter ego (np. niegrzeczna 



i BACKYARD WRESILING 2: 

There goes ihe neighborhood 



earn Ninja zdqzyt juz wszystkim udowodnid, ze mozna odniesd sukces 
wydajqc gr?, ktorej glownym, podstawowym atutem jest pokazywanie pi?knych 
i seksownych kobiet - patrz Dead Or Alive: Xtreme Beach Volleyball. Chod 
wladciwego grania jest tarn niewiele, to musz? przyznad, ze sam tez dalem si? 
na to zlapad, a przez krotki moment bylem nawet tym tytulem zauroczony. I teraz wychodzi 
Rumble Roses od Konami, tytut o ktdrym jeszcze przed premier? bylo glosno. Powszechnie 
sqdzono, ze jakikolwiek by nie byl, to i tak sama rozgrywka b?dzie tylko dodatkiem do 
mozliwodci zaprezentowania Graczom - ze tez pozwol? sobie frywolnie si? wyrazic - gorqcych 
dupeczek. Czyzby wi?c mala powtdrka ze wspomnianego DOA:XBV? Juz spiesz? doniesd. 



uczennica/cheerleaderka), ktore mozna odblokowac poprzez wypelnianie 
wybranych przez siebie zadan (np. walka bez broni, wykonanie taunta 5 
razy), co podwaja liczb? postaci do bardzo sympatycznej ilosci. 

Wybierasz wi?c sobie szantrapk?. nast?pnie tryb gry, oglqdasz milusne, 
rewelacyjne intro przedstawiajqce zawodniczk?, rozpoczynasz walk? i... 
tutaj w towarzystwie fantastycznych wrazeh nast?puje ogromne 
zdziwienie. To jest pelnowartodciowa gra! O ile DOA:XBV nie 
przedstawiato sob? specjalnych atrakcji w sferze czystej grywalnosci, 
tak tutaj dostajemy naprawd? przyjemny wrestling, podobny nawet nieco 
do Smackdowna, jezeli chodzi o sterowanie i mozliwosci systemu walki 
- zastrzezenia mozna miec tylko do zastosowanego systemu reversali. 
Jest wi?c solidna podstawa do zaprezentowania wtasciwego dania i 
gldwnej atrakcji gry - i nie b?d? ukrywal, ze wypada ona wprost 
lenomenalnie! Zaprezentowane szmulki s? przeurocze, niesamowicie 
atrakcyjne i gor?ce, o seksapilu znacznie przekraczaj?cym standardowe 
wartodci, a do tego stylistyka ich wygl?du sprawi. ze wszelcy fetyszysci, 
maniacy skdr i lateksow oraz zwolennicy "uniformdw' po prostu 
zwariuj? z radosci. Suczki poruszaj? si? z niesamowit? gracj?, s? 
idealnie animowane, a do tego wygl?daj? po prostu ob!?dnie - nie 
wspominaj?c o tym, ze rzuty s? cz?sto dosd frywolne, z uj?ciami 
pozwalaj?cymi co rusz "zajrzed pod spddnic?". Jakodd grafiki bohaterek 
tylko niewiele ust?puje DOA:XVB z wyraznie przeciez pot?zniejszego od 
PS2 Xboxa. Mozna byd pod zachwytem tego, ile developerom udalo si? 
wyci?gn?d z "czamulki". Na kazd? postad poszlo ponad 10.000 (!) 
polygonow, mozesz wi?c sobie wyobrazid szczegdlowosc ich 
wy konania - a ja zapewniam, ze mozna odniedd wrazenie, ze te cialka 
s? naprawd? milutkie, mi?ciutkie, gladziutkie i pachn?ce! ”Divy“ ze 
Smackdowna s? przy nich biedne i mog? zmykad na emerytur?, (oki z 
RR po prostu rz?dz?/robi?/s? bezkonkurencyjne (niepotrzebne skredlid). 



Aha, od razu potwierdz? Twoje ewentualne przypuszcze- 
nia: tak, w grze jest obecny tryb "Gallery", ktdry pozwala 
ogl?dad te kociaki prezentuj?ce swoje wdzi?ki na plazy i 
w szatni, maj?c oczywiscie pod kontrol? kamer?. 

Wspomn? tez jeszcze o pewnym bonusie. Co powiesz na 
zapasy w btocie? Chod mozna mied pewne zastrzezenia do 
wykonania samej areny ("woda w piaskownicy"), to jednak 
milo jest obejrzed zmagania zawodniczek w strojach 
k?pielowych. 

Niestety, strona ddwi?kowa nie wypada juz 
tak dobrze. Niektore z muzyczek przy 
introsach s? naprawd? udane, ale juz 
same utworki towarzysz?ce 
niespecjalnie porywaj?... Do tego dochodzi 
tragiczny dubbing oraz naprawd? idiotyczne dialogi i tabula. To 
w sumie jedna z wi?kszych wad RR obok bardzo ubogich 
trybdw rozgrywki (tylko Story i Exhibition, wszystko 1 on 1 ). 
Gdyby nad tym popracowad i rozbudowac jeszcze nieco 
system walki ("ubogi Smackdown"), mielibysmy do czynienia 
z produktem wzbudzaj?cym swoje zainteresowanie nawet 
wtedy, gdyby nie opieral swej atrakcyjnodci na niuniach. Ale co 
jak co - trzeba si? z tym tytulem koniecznie zapoznad! □ 






Pita 









Hot Shots Golf - grajqcy jest tu skazany na 
oddawanie strzatdw za pomocq gatek 
analogowych. Do tej pory bytem przeciwni- 
kiem narzucania tego rozwiqzania - OG2 
troche zmienif moje podejscie do tego tematu 
(sprawdza si? to tutaj dose dobrze), niemniej 
wielu osobom moze przeszkadzad. 
Rozgrywk? dodatkowo urozmaicono 
mozliwosciq walni?cia przeciwnika w pewne 
cz?sci data oraz... 

smigania "meleksem" po 
polu golfowym! 
Czynnosci te mozna 
alic po zdobyciu tokenow, te 
zas gromadzi si? wykonujqc na 
kolejnych dolkach "ptaszki" (Birdie, 
Eagle, cokolwiek ponizej limitu Par). 



wpakowana w postacie, a przede wszystkim w piersi 
zawodniczek, slieznie kotyszqcych si? przy gwattowniej- 
szyeh ruchach, chod wersja na PS2 jest wyraznie 
gorsza grafieznie od xboxowej. Na sciezk? muzyeznq 
sklada si? blisko 40 kawatkow (glownie rockowych). 

OG2 to zdecydowanie udany produkt - catoSci dopetnia 
13 dodatkowych trybow (jak si? okazuje, mozna w tym 
temacie wymyslid jeszcze cos nowego - brawa za 
pomysty!) oraz ciekawie 
zmodyfikowana 
rozgrywka na greenie - 
lini? pokazujqcq 
potencjalny lot pitki mozna 
zobaezye tylko trzy razy, 
co utrudnia, ale i uroz- 
maica ostatnie uderzenie. 

Jesli ktos lubi golfa w 

konsolowym wydarau, ■ jozda ’meleksem" lo priyjemny 
powimen spra»/dzic ten doda|el . i( moira (bc . 

trzebo!) rozjezdzac nim ludzi. 



edi ktos ma cos nie tak z gtowq i gra w 
konsolowego golfa (tak to ujmujq osoby wysmie- 
wajqce sens przenoszenia tego sportu do 
wirtualnego swiata), najcz?sciej szarpie w Hot 
Shots Golf na PS2. Rzucony wtasnie na rynek 
Outlaw Golf 2 (pierwsza cz?£c ukazala si? tylko 
na Xboxie) nie ma szans rdwnad si? z tq produ- 
kcjq, co nie znaezy, ze jest tytufem nieudanym. 

Poza tym, ze wymienione tytufy traktujq o uderzaniu 
piteezki kijem, majq jeszcze jednq wspolnq cech? - 
podejscie do tematu z przymruzeniem oka. O ile dla HSG 
jest to cukierkowy klimat, tak w produkeie Hypnotix 
(developer) postawiono na grotesk?, ironiezny humor i 
erotyk?. Otoczka znana juz z innych dokonah firmy 
(Outlaw Volleyball), niemniej przyjemna, a przy tym 
naprawd? zabawna. Zaczynajqc od przesmiewczego 
tutorials (warto to zobaczycl), przez wyglqd zawodnikow i 
caddies (chtopcy/dziewczynki do noszenia kijow), na ich 
wykr?conych zachowaniach (farmer podcierajqcy si? kurq, 
raper-wannabe prdbujqcy "przyczaic te kocie ruchy” itd.) 
kohczqc. Co z samym graniem? Rdwniez i w tym 
aspekeie jest niezle. Mozna rozbudowywad postacie 
wykonujqc liezne questy, dodatkowo zdobywajqc dla 
nich ciuchy i sprz?t do grania (nowe kije i pitki). W 
gfownym trybie Gracz staje do kolejnych pojedynkow, 
ktore • co warto podkreslid - do latwych nie nalezq. 

System ma jednq istotnq cech?, ktora odroznia go od 



■ Goltistka bijqca swo|q caddie lo |eszcze delal. Gorqco 
zaezyna si? robic, gdy dziewczqto uskuteczniajq motno 
lesbijskie akeje. 




OWA STRQNA WWW.rOfaSOn.pl NOWA STRONAi; 

szukaj co miesieeznej oferty promocyjnej na naszej stronie www.robson.pl 



Nowy model I 

Ps Two I ms 

w szczuplutkiej I ill 

I m | 

•KONSOLE NOWE I UZYWANE 
* AKCESORIA W NAJWIfjKSZYM WYBORZE 



PlayStation 2 



PlayStation 



NAJTANSZA WYSYtKA NATERENIE 

CAtEGO KRAJU W CIAGU 12 GODZIN OD ZAM0W1EN1A 



ii 



lit 

u 

: 



SKLEP INI 



Pila 






Recenzje 




si? j?zykiem elektronicznym. Styl gry czerpie z 
filmowego pierwowzoru, jednak tworcom udato si? w 
oryginalny sposdb oddac specyfik? wirtualnego swiata. 
Wsrod rozmaitych zadari czeka Ci? m.in. konfiguracja 
firewalla, otworzenie portow, wlamanie si? do systemu, 
czy aktywacja portow komunikacyjnych. Swietnie 
podkredla ten obraz surrealistyczne udzwi?kowienie, w 
ktorym palce maczal m.in. zwigzany takze z Halo 2 
OST zespot Breaking Benjamin. 

Tron 2.0 to rozrywka na wspolczesnym poziomie, gdyz 
gra tgczy elementy roznych gatunkow. Mamy fragmenty 
czysto zr?cznosciowe, dynamiczne walki z uzyciem 
futurystycznych broni, ale i pomysly zaczerpni?te z gier 
RPG. Gldwny bohater Jet w swiecie cyfrowym nie rozni 
si? od innych programow - ma nawet swojg "wersj?". W 
trakcie 15 godzin gry postab stopniowa si? ulepsza za 
sprawg specjalnych power-upow oraz post?pow w 
warstwie fabularnej. Tutaj ciekawostka: wszelkie bronie 
i przedmioty umieszczone sg w specjalnych "archiwach” 
przedstawionych w postaci skrzynek. By zrobic z nich 
uzytek musimy je najpierw "sciggngc" (download), a 
nast?pnie uruchomic. Wsrod podprogramow (sub- 
routines) znajdziesz bronie, nowe pancerze oraz calg 
gam? wspomagajgcych gr? modulow o roznych 
funkcjach (wyzsze skoki, skradanie si?, wzmocnienia 
atakow). To nie wszystko: podobnie jak w Deus Ex 
kazdy program ma 3 poziomy zaawansowania, ktore 
stopniowo rozszerzajg jego mozliwosci. Przykladowo: 
bronie zyskujg wi?kszg sil? razenia, a zarazem pozerajg 
mniej cennej energii. Podprogramy mogg 

zostad zainfekowane przez wirusy, co 

zakloca ich dzialanie. a nie potraktowana 
w por? antywirusem zaraza moze si? 
rozprzestrzenid. Autorzy dgzyli do 
maksymalnej prostoty: dwa wskazniki 
odpowiedzialne sg za sil? zyciowg i 
energi?. Ta druga stuzy jako amunicja, 
ale jest tez niezb?dna do transferu 
danych z archiwow, czy uruchamiania 
znalezionych w trakcie gry urzgdzeh. 

Podstawowg bronig w grze jest dysk, 
ktdry umozliwia rowniez skuteczng 



Warto 

sprobowac 

Olo jedna i 
nojbardziej 
| oryginalnych 
i ■ i najciekaw- 
szych 

produkcji ostatnich 
miesi?cy. Niech nie 
odstroszy Was 
specyliczny dizajn 
cyfrowego swiata ay 
tylko z pozoru oszaqdna 
i pozbawiona uroku 
oprawa. Sama gra 
zawiera w sobie 
charakterystyczne dla 
roznych gatunkow cechy, 
stanowiqc unikalne 
polqczenie shootera i 
gry przygodowej - 
oaywiscie w rozsqdnie 
dobranych proporcjach. 
Niestety, jej oryginolnosc 
dla wielu stanowic moze 
trudnq do przeskoczenia 
barierq. Zarowno do 
specyficznego klimotu 
jok i wszechobecnego 
"komputerowego" 
zargonu nalezy podejsc 
w odpowiednio 
zdystansowany sposdb - 
w zasadzie tylko 
wowczos czerpac z 
rozgrywki mozna 
nolezytq przyjemnosc. 

□ [sentinel] 

Otena: 7 
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Futuryslycino schiza FPP w swiecie wewnqlrx 
komputera wnesiqca swieiy powiew do gatunku. 



Wyobraz sobie swiat wewngtrz 
komputera: t?czowy labirynt 
pikseli, neonowe linie otoczone 
Isnigcymi ksztattami, kodowane 
kolorami, wznoszgce si? w gor? tormy, a na 
niebie przeptywajgce nieustannie strumienie 
informacji i swiecgce jasno konstelacje 
danych. Uwi?ziony w cyberprzestrzeni 
b?dziesz musiat walczyd o przetrwanie z 
gniezdzgcymi si? na twardym dysku wirusami, 
stopniowo poddajgc si? kolejnym upgrade'om i 
wzbogacajgc swoj macierzysty kod zrodlowy o 
niezb?dne do przetrwania procedury. Opcje sg 
dwie: wyjdziesz z tego lub zostaniesz 
skasowany... 

Wydanie sredniej gry FPP w chwili, kiedy oczy 
wszystkich Graczy skierowane w kierunku 
pewnego sequela ze stajni Bungie to dmiaty 
wyczyn. Trudno nazwad Tron 2.0 Halo- 
killerem, jednak gra broni si? w tym trudnym 
okresie swojg oryginalnoscig. Kiedy wi?kszodc 
nowych tytutow celuje w realizm rozgrywki, 
tworcy Killer App puscili wodze wyobrazni. 
Barwny swiat wewngtrz komputera zaskakuje 
swojg odmiennoscig, a budowle i obiekty 
nawigzujgce do swiata intormatyki na dluzszg 
chwil? przykuwajg uwag? Gracza. Zamieszku- 
jg go programy, ktore w swoich neonowych 
strojach wyglgdajg jak ludzie, jednak poslugujg 



obron? przed atakami. Poddawany 
kolejnym ulepszeniom staje si? nieocenio- 
nym narz?dziem w walce z zaintekowany- 
mi aplikacjami. Pozostate zabaweczki (w 
sumie 16) to klasyczny zestaw giwer 
konsolowego Rambo przysztodci: 
granatniki, snajperka i dziala energetyczne 
- oczywidcie bardzo niestandardowo 
przedstawione, by wpasowad je w 
oryginalne realia swiata przedstawionego. 
Ciekawym urozmaiceniem jest mini-gierka 
"Light Cycle”, czyli znane z filmu wyscigi 
pozostawiajgcych smugi bolidow. Do 
pokonania w trybie single jest 60 
roznigcych si? od siebie poziomow, 
przedzielonych scenkami przerywnikowymi 
w realtime. Xbox Live! pozwala grac do 16 
osob i oteruje szesd roznorodnych trybdw 
rozgrywki (gra wykorzystuje rozszerzone 
funkcje nowej wersji 3.0, m.in. voice 
support i obstug? MSN Messengers). 
Mozliwosc gry 4 Graczy w trybie 
splitscreen (rowniez przez Live!, jak w 
Unreal Championship) to dobra wiadomosc 
dla mitosnikow opcji system link i programu 
Xbox Connect. 

W gr? wkradlo si? niestety sporo drobnych 
bugow, ktore wymkn?ly si? poganianym 
przyspieszong premierg gry beta-testerom. 
Framerate krgzy w okolicach 30 tps, 
drobne chrupni?cia animacji i spowolnienia 
pojawiajg si? nawet przy malej ilodci 
przeciwnikow na ekranie. Jednak sg to 
drobne mankamenty, ktore nie przeszkodzi- 
ty mi w ukonczeniu Tron 2.0 z wypiekami 
na twarzy i sporym zadowoleniem! □ 



Czy bytes juz 
wtenczas na swiecie? 



W 1982 roku w kinach pojawit si? "Tron", 
nowatorski film sci-fi, w ktorego 
produkcji palce maczali magicy ze studia 
Disneya. Historia mtodego programisty 
Flynna (w tej roli mtodziutki Jeff 
Bridges), ktbry zostaje poddany 
digitalizacji i wessany w swiat wewngtrz 
komputera, gdzie jest zmuszony 
walczyc z pot?znym systemem 
kontrolnym Master Control Program, na 
state zmienila oblicze wspotczesnego 
kina. Nowatorskie efekty specjalne i 
dynamiczna akcja przysporzyty filmowi 
grono oddanych fanow. Developerzy z 
Climax po 20 latach ukazujg kolejny 
rozdziat tej wciggajgcej historii. □ 
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elementem zabawy 
miaty byd w Warrior 
Within przede 
wszystkim walki, a 
zdecydowanie w 
mniejszym stopniu 
elementy 
platformowe czy 
zagadki. Tyle, ze to 
nieprawda. Kazdy, 
kto twierdzi, iz 
nowa formula 
Ksi?cia jest zbyt 
mroczna, a klimat 
Jtr, za ci?zki, powinien 

. najpierw dobrnqd 

% przynajmniej do 

potowy gry. Walk 
tti jest wi?cej? Otdz 

vu tak, na pewno tak, 

y ale radz? zwrocic 

> uwag? na cos 

innego: sq one po 
prostu duzo bardziej spektakularne, 
efektowne, bardziej rozbudowane. Po cz?sci 
stqd bierze si? wrazenie, ze jest ich 
znacznie wi?cej. Ponadto sposob, w jaki sq 
one opracowane, jak fantastycznie 
rozbudowane (system combosow, o ktorym 
za chwil?), to wszystko pozwala mi 
stwierdzic jasno: obawy o to, ze z 
fantastycznej przygody zrobi si? w cz?dci 
drugiej rzeznia, bezsensowna mtocka dla 
malo wymagajqcych Graczy, okazaty si? bye 
zupelnie bezzasadne. Poziomdw, w ktorych 
trzeba si? niezle nagimnastykowac i 
wykazad zdolnosciami stride manualnymi 
jest niewiele mniej niz w The Sands of Time. 
Zwiaszcza w pozniejszej fazie, kiedy 
dochodzi do zabawy cala masa roznego 
rodzaju lamigtowek architektonicznych (bo 
mimo wszystko zagadkami logieznymi trudno 
je nazwad - zbyt tatwe). Proste. ale tez 
niektore i tak wyraznie trudniejsze od tych z 
cz?sci pierwszej, np. Mechanical Tower, 
zaraz po uzyskaniu piqtego life upgrade'u - z 
irytacji az wylqczylem konsol?, kladqc si? 
spac. Rano zaskoezylo od razu. 



Ziscie basniowej 
postaci zrobiono 
rzeznika. Motywy 
muzyezne z Dalekiego 
Wschodu zast^piono 
"wrzaskami" Godsmac- 
ka. Ksi^z? poradzit 
sobie rowniez w 
ci^zkim, mrocznym 
klimacie. 



a Minql tylko rok, a patrzqc na postad Ksi?cia „ 

\ s mozna by pomysled, ze cate wieki. Tak 

fc- gruntowna przemiana ma jedno zasadnicze, ale 

w pelni uzasadnione podloze: wydzwi?k czysto 
finansowy. W przypadku dwietnego Prince of 
yj . Persia: The Sands of Time bylo bowiem tak, ze choc pi?kny, 
■&<' wr?cz basniowy, ze 

.y chod kapitalnie 

. zrealizowany, ze z f 

I fl oryginalnq duszq, to 

•■»/’ jednak sprzeda(wa)! si? 
jBF“, zaskakujqco slabo. 

~ ' Osobiscie ubolewam 
; •. v nad tym bardzo, bo 

^ >j. niestety - co widac 

^ V na kolejnym 

. V*. , przykladzie - w 

' \ chwili obecnej 

‘j ^ ' coraz mniej 

popularne stajq si? 
juz nie tylko gry z 
gatunku action-adventure, z 
tej poczqtkowej jego fazy, gdzie 

istotq catej zabawy bylo przede ■ . « 

wszystkim glowkowanie oraz 
zagadki logiezne, ale rowniez 

produkcje, w ktdrych trzeba si? wykazad juz tylko dobrym refleksem 
oraz rozgrzad co najwyzej od czasu do czasu kilka szarych 
k komorek. Teraz musi byd przy tym szybko, musi byd widowisko- 
W wo, musi pasd dziesi?c trupow na dziewi?ciu przeciwnikdw, 

▼ musi byd krew - najlepiej w przesadnych ilosciach. No i 
podciqgajq to pod mainstream. 



Cos w tym jest, bo nowy PoP tak naprawd? 
nie ma jakiegos wyszukanego poziomu 
trudnosci. Juz slysz? podniesione glosy, ze 
"jak to", skoro nawet na poziomie Normal 
(mozna teraz 
wybierac z 
A trzech rdznych) 
walki mogq 
doprowadzic 
wr?cz do bialej 
gorqczki. "A tak 
to" - odpowia- 
dam. Cala sztuka 
polega na 
nauezeniu si? 
combosow; 
system walki w 
tej grze jest po 
prostu 
rewelacyjny. 
Rasowa bijatyka 
nie powstydzila- 

/ by si? tylu 

mozliwych 

kombinaeji, tej calej gamy roznorodnych 
ciosow, kapitalnie zrealizowanych od strony 
technicznej. Sq wi?c nie tylko efektowne: 
pelno krwi, wszechobecny slow-motion przy 
co lepszyeh akcjach (na szcz?scie da si? 
go wylqczyd, bo z czasem zaezyna nuzyd), 
spora liezba atakujqcych przeciwnikdw, 
przez co jest miejscami konkretna zadyma 
na ekranie, ale rowniez wzorowo si? je 



Zgodnie z tym, co przedstawiono wczesniej w zapowiedziach, jak 
rowniez sqdzqc po wypuszczonym demie, wydawad si? moglo, ze 
gra obierze zupelnie inny kierunek niz Piaski Czasu. Glownym 
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, wykonuje. Na poczgtku 
odniostem wprawdzie wrazenie, 
( ze developer troche przesadzit 
z iloscig combosow (lista robi 
I wrazenie - kilka osobnych 
'' \ podstron w menu), jednak 

.\ diametralnie zmienilem zdanie 
juz po walkach w czwartym 
chapterze, gdzie stosujgc 
odpowiednie kombinacje 
roznositem grupki 
przeciwnikow w pyl 
praktycznie z miejsca, za 
jednym podejsciem. Cos, 
co jeszcze przed momentem 
v wydawato si? 

'•£& trudne, nagle 

staje si? 

bardzo proste. Szczerze 
polecam przestudiowanie listy 
combosow, bo tym samym zaoszcz?- 
dzisz sobie wielu irytujgcych momentow 
podczas walk. Tym bardziej, ze niestety 
zdecydowanie za malo jest miejsc, w 
ktorych mozna zapisab stan gry, a przez 
to po nieudanych walkach trzeba 
pokonywac tg samg drog? po raz kolejny. I 
kolejny. I... 



Juz sam poczgtek zmagari dobrze 
obrazuje powyzszg sytuacj? - babk? na 
statku zaliczyiem, przyznaj? si? bez bicia, 
dopiero za trzecim podejsciem. A na 
wszystko jest sposob, bo wystarczy, kiedy 
juz wpadnie w furi?, w srodku jej comba 
odpowiedziec atakiem, ewentualnie 
umiej?tnie przeskakiwac caly czas nad nig. 
Che? tym samym pokazac jedno: w 
Warrior Within trzeba nauczyc si? 
kombinacji, poniewaz mashowanie 
kompletnie nie zdaje tu egzaminu. To 
zdecydowanie jeden z najmocniejszych 
punktow tej gry - genialny system walki, co 
b?d? powtarzat do znudzenia. Druga 
sprawa - potyczki stajg si? w miar? 
post?pow w grze znacznie latwiejsze 
jeszcze z innego powodu - po uzyskaniu 
zdolnosci zwalniania czasu podczas walki. 
No i brori zaczyna byb coraz bardziej 
skuteczna. Niemal catkowitg nowoscig sg 
bossowie. Pisz? niemal, bo w The Sands 
of Time byl jeden, jesli w ogole mozna tarn 
mbwic o bossie. W “dwojce" jest ich 
zdecydowanie wi?cej, a te kobitki w czemi 
czy czerwieni wyglgdajg calkiem niezle. 
Podobac si? moze (choc nie musi) 
wprowadzenie “ucieczki", gdzie musisz 
biec na czas, nie moggc chocby na chwil? 
si? zatrzymac. Irytujgce moze bye w 
momencie, kiedy tak biegniesz na chybil- 
trafil nie znajgc drogi, cos si? nie uda i 
► trzeba zaczynac od nowa. Z drugiej znow 
strony droga ucieczki np. przed Dahakg 
jest za kazdym razem na tyle intuicyjna, ze 
moze si? rownie dobrze udac bez 
wi?kszych przeszkod (i przy odrobinie 
szcz?scia) za pierwszym razem. 



Walka, walka, walka... W cafym tym 
zamieszaniu zwigzanym ze zmiang klimatu, 
z mroczniejszym wizerunkiem Ksi?cia, z 
prawie trzema akapitami o walce, mozna 
kby pomyslec, ze gra stracila z oryginalu 
I bardzo duzo i trzeba zapomnieb o 




Absolutnie nie. Zdecydowanie 
zaprzeczam, by cos takiego 
mialo miejsce. Zmienily si? tylko' 
scenerie (dopasowane do 
"krwawego" wizerunku gry). w 
jakich biega nasz wojak. Ale 
mechanizmy gry praktycznie 
pozostaly bez zmian i w 
dalszym ciggu matrixowe akcje 
sg tu na porzgdku dziennym. Co 
wi?cej, sg miejsca, w ktorych 
trzeba si? niezle napocic i 
wykazac nie lada zdolnosciami 
manualnymi; przykladem niech 
b?dzie motyw, kiedy z jezdzgcej 
w pionie platformy trzeba 
przebiec spory kawalek po 
scianie, szybko odbic si? od niej, 
a nast?pnie stosujgc wall kick 
(odbijanie si? od dwoch scian 
b?dgcych naprzeciwko siebie, 
nazw? pozwolilem sobie 
zapozyezyb z pewnego rasowego 
plaformera:) wspinac si? ku gorze. 
W sumie jesli grates w The Sands 
of Time, to nic Ci? w tym 
elemencie w Warrior Within nie a 
prawa zaskoezyb. Sg dwa rodzaje 
nowych pulapek, no i bardziej 
istotna stata si? kwestia 
zwalniania/cofania czasu, 
aezkolwiek wi?kszosc mechani- 
zmow rozgrywki pozostala bez 
zasadniezyeh zmian. 

Oba tytuly z udzialem Ksi?cia majg 
cob, czego inne gry w podobnych 
klimatach mogg im tylko 
pozazdroscic. W zadnej innej 
produkcji nie ma tak udanego 
polgczenia walki z elementami 
platformowymi. Niesamowite 
akrobaeje naszego bohatera 
kapitalnie wspolgrajg z akcjg na 
ekranie. Wchodzisz do nowego 
pomieszczenia, zza kolumn 
wyskakuje horda przeciwnikow. 
Walka. Rozglgdasz si? szybko po 
calej sal), wskakujesz na kolumn?. 



■ Wi?cej przeciwnikow, wipcej broni, niesamowicie 
rozbudowane combosy • oto walka w PoP:WW. 



■ Archilektura pomieszczeii sloi na wyzszym poziomie 
niz tych z "jedynki". Niektore sqogromne. 



niej na sgsiednig i teraz na pblk? wyzej. 
Biegiem po scianie, odbijasz si? od niej, 
chwytasz si? drgzka, potem belka i sprytne 
balansowanie na niej, tak by utrzymac 
rownowag?. Nie, to nie opis przejscia. Che? 
zwrocib Twojg uwag? na pewien aspekt, kiedy 
oba gtowne elementy tej gry (walka. 
platformer) zaz?biajg si?. Oto bowiem, z 
czasem, balansujgc na wspomnianej belce 
rzychodzi jeszcze - jednoczesnie - zmagge 4 
si? z wrogiem. A np. motyw, kTedy naleiy * ’ 

rozwalac drzwi rzucajgc o nie wybuchajgcym 
przeciwnikiem? Cudo. Natomiast jest jeden 
wyrazny mankament, ktory uwidaeznia si? 
szczegblnie pod sam koniec gry: przesadzenie 
iloscig jednostek do pokonania. Coraz ich 
wi?cej i wi?cej, az w pewnym momencie masz 
wrazenie, ze za chwil? na ekranie nic poza 
nimi nie b?dzie juz widac. I zeby nie wpasc w 
monotoni?, wprowadzenie bossow byio 
naprawd? znakomitym rozwigzaniem - 
przynajmniej walka od czasu do czasu jest 
stosownie urozmaicana. 

Pozniejsze bronie tez swoje robig; nie ma to 
jak wymiatab z dwoma megakozackimi 
mieczami (osobne przyeiski przypisane do 
kazdego z nich), siejgc spustoszenie w kilka 
sekund. 



Wprowadzony zostal w grze motyw z 
cofaniem si? w czasie (nie chodzi o 
kilkusekundowy - ten oczywiscie tez 
pozostal; mamy terazniejszosc, mamy 
przeszlosb), ktory spowodowal, ze zbyt 
cz?sto przemieszczamy si? po tych samych 
pomieszczeniach. Niestety, backtracking w 
Warrior Within jest wszechobecny, wi?c 
kiedy n-ty raz biegasz po tym samym 
pokoju, omijasz te same pulapki i 
walczysz z tymi samymi 
przeciwnikami, to nie 
wpfywa to zbyt 
pozytywnie na' ogolne j | 
wrazenie. Paradoksal- I fj, 
lie te najcz?sciej I ™ 

"powtarzane" poziomy . V 
majg nierzadko 



\ 



najpi?kniejszg 
budow? i wyglgdajg 
wr?cz obl?dnie. 
^udowna zieleri z 
Garden Tower 
zapada w pami?c - 



* 



M Wprowodzeni^ossdw do rozgrywki bylo d* 
pomyslem przede wszyslkim z uwagi na urozmoiceme 
walk. 





InnyKsigz? 
z innej Persji 

1 Nowe przygody 
: Ksi?cio budzq we 
mnie mieszone 
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■ utzutia. Z jednej 
strony tytul urzeka 
swietnie zaprojektowanymi 



poziomami i wywalonymi 



kosmos akrobacjami 
boholera. Z drugiej jednak 
klimat gry ulegl wielkiej 
zmianie, wtqcznie z postaciq 
somego Ksi?cio. Uieciofo 
gdzies atmosfero perskich 
basni, zas bohater wydaje sip 
bye z zupelnie innej bajki. 
Madafaka owszem, ale 
podszyty banalem. Za jego 
sprawq krew leje si? 
strumieniami i choc do 
Ksiqcia osobiscie mi to nie 
pasuje, to musz? przyznat, ze 
nieraz jpknqlem z zachwytu 
na widok molowniczo 
rozpryskujqcej si? juchy. 
System walki niby poszedl w 
dobrym kierunku, ole zbyt 
cz?sto mialem wrazenie, ze 
I nie mog? w pelni na nim 
1 polegoc, ze wi?cej da 
szalencze trzaskanie w 
przyeiski niz finezyjna 
szermierko. Gra jest niezbyt 
fortunnie zbalansowana, 
cz?sto frustrujqca, 
rozwiqzania pomieszczeri juz 
tak nie tieszq. Niezfa 
pozyeja, niestety w moich 
oczach stracifa zbyt wiele 
cech, za ktore pokochalem 
poprzedniq cz?sc. Ale sprzeda 
si? pewnie lepiej... □ 

[Torbo] 

Ocena: 7+ 

Zbeszczesz- 
czony klimat 

Co oni zrobili z 
Ksi?ciem? Gdzie si? 
podziala ta 
wsponiala oloezka 

-H towarzyszqca 
przemierzaniu kolejnych 
lochow, gdzie kazdy zfy krok 
koiiczyl si? aktywocjq 
pulapek...? 0 ile Sands of 
Time udalo si? znakomicie, o 
tyle kontynuocjo jest juz 
lekko przegi?ta. Przede 
wszystkim panuje lu zbyt 
ci?zki klimat, jest za duzo 
stare, no i ta muzyka (tokie 
rytmy to mozna zapodoc do 
ostrej bijatyki). Tworcy skupili 
si? no rozbudowaniu systemu 
wolki, eo jest raezej zgubne, 
bo do takiego Ninja Gaiden 
dzielq ich lata swietlne. (...) 

To juz nie ta sama gra co 
kiedys, prawdziwi fani 
klasycznego POPa b?dq 
rozezarowani. □ [M@jk] 

Ocena: 7+ 



przyjemne. Zawodzi 
natomiast niekiedy - nie 
poprawiono tutaj wzgl?dem 
cz?6ci pierwszej nic - praca kamery. 
Oddalenie i widok FPP sg bardzo 
pomocne, przy czym niekiedy, 
zwtaszcza przy skokach, zdarzajg 
si? sytuacje, ze ci?zko wycelowac, 
bo ktorys z obiektow w grze 
uniemozliwia odpowiedni podglgd. 



to jest wlasnie prawdziwy*^*|fc — — 

artyzm pracy grafikow Olbrzymie 
przestrzenie, z duzg dbatoscig o 
detale opracowane budowle, wszystko 
spowite charakterystyczng mgietkg. para. 
zacinajgcy deszcz - jest to tak pi?knie 
podane, ze mozna sprobowac wybaczyd — 
zwolnienia animaeji. Choc miejscami irytujg (za 
mocno tnie, za mocno) i tego nie ma co ukrywad. Co 
ciekawe, wahania framerate'u majg miejsce niezaleznie od 
posiadanej konsoli, przy czym najwi?ksze spadki notuje 
wersja na PS2. Biorgc pod uwag? fakt, ze to jedna z 
najpi?kniejszych wizualnie gier przygodowych (niezaleznie 
od posiadanej platformy), osobiscie przymykam oko. 
Zwolnienia nie majg przesadnie duzego wptywu na 
rozgrywk?, a zatem... Podobac si? muszg z kolei elementy 
animowane, jak falujgce wtosy i ciuchy Ksi?cia, unoszgee 
si? w powietrzu piora (szkoda tylko, ze tak szybko znikajg) 
zabitych ptakow, efektowne wodospady itd. Bardzo duzo 
elementow otoczenia mozna niszczyd, m.in. w ten sposob 
zgamiajgc podezas gry artworki. Natomiast stabo wykonano 
modele postaci, ktore majg az nadto wyrazne halecialosci 
pecetowe. Beznadziejne sg te twarze, a i budowa data 
mektorych przypomina ociosane z drewna klocki, na ktore 
ktos natozyt tekstury (zwrod uwag? np. na dtonie). 



PoP: WW to raz ogromna irytaeja, 
innym znow razem niesamowita 
radosd. Wr?cz podr?cznikowy 
przyklad ambiwalencji. O ile z 
poczgtku drazni zupelnie nowy klimat, 
o tyle pdzniej cieszysz si? z 
poziomow utrzymanych w klimatach 
(grywalnosciowo, bo wizualnie to inna 
bajka) Piaskow Czasu. O ile na 
starcie stwierdzasz, ze tych walk nie 
ma nawet tak duzo, o tyle pod sam 
koniec masz dosyd tej "bijatyki". 
Muzyka wspotgra swietnie z akcjg, a 
za moment pojawia si? ochota, by jg 
wytgczyc. A jednak bawitem si? 
znakomicie. I znaeznie dtuzej niz w 
przypadku "jedynki", co cz?sciowo 
mozna tlumaczyc "sztucznymi 
wydluzaczami" (najcz?sciej 
powtarzanie niektorych momentow po 
jakiejs nieudanej akcji), cz?sciowo 
wi?kszg liezbg i wi?kszym 
rozbudowaniem poziomow. Zamiast 
si? irytowad, nalezy ruszyd glowg, 
zastosowac odpowiednie do danej 
sytuacji rozwigzanie. Zamiast 
narzekac na ilodd walk, trzeba 
skorzystac z odpowiedniej broni, 
odpalic stosownego combosa, 
zatatwiajgc mas? przeciwnikow 
doslownie w kilka sekund. Mroczny, 
ponury charakter Warrior Within ktoci 
si? z basniowg przygodg opowiedzia- 
ng w The Sands of Time, ale to nie 
znaezy, ze jest gorszy. Jest po 
prostu inny. □ 



Jedna z tych gier, ktore potrafi^ 
zirytowac, a jednoczesnie nie mozna 
si§ doczekac kolejnej cz§sci. 



wydawanych przez wrogow, jak rowniez 
dzwi?kach przy zadawanych ciosach, np. po 
trafieniu w przeciwnika. Brrrr, koszmar. 
Porownujgc ten element do rozwigzart z serii 
Onimusha czy Devil May Cry - wypada 
fatalnie. W kolejce do zjechania jest ponadto 
troch? zbyt mala ilosd zrodel wody, w ktorych 
mozna zwi?kszad ilo§6 energii Ksi?cia. Ktos 
powie, ze wi?ksza ich liezba bylaby pojsciem 
(dla grajgcego) na tatwizn?, a jednak po kilku 
zaci?tych walkach, kiedy energia jest bliska 
zeru, chciatoby si? napic wody. Zawsze mozna 
si? cofngc do ostatniego zrodetka, przy czym 
sztucznie wydtuza to czas gry, nie mowige juz 
o tym, iz zabici wczesniej przeciwnicy 
pojawiajg si? w tych samych miejscach od 
nowa. Bez sensu. Swego rodzaju kompromi- 
sem zastosowanym przez developera mozna 
wobec powyzszego nazwac sukcesywne 
dopalanie paska zycia naszego bohatera - 
dodatkowe sloty zyskuje on "odgomie" w 
wybranych miejscach gry. Powszechnym 
1^. problemem trapigeym tego typu tytuly 

’ jest sterowame. Warrior Within. 

podobnie zresztg jak The 
Sands ol Time, maja ten 
element opracowany 
znakomicie. Kontrolo- 
wanie poezynan 
I '■ bohatera jest 

proste, latwe i 



Solidny kopniak w tylek nalezy si? tez na pewno 
dzwi?kowcom. W kwestii muzyki mozna bye "za" lub 
"przeciw" (zalezne od gustu), ale jedno trzeba powiedziec 
jasno: pasuje do tego mrocznego klimatu. Fajne, mocne 
gitarowe kawalki, dobrze wlgczajgce si? podezas walk ostre 
riffy - Godsmack spisal si? na medal. Nie jestem jednak w 
stanie pojgd, dlaczego muzyka pojawia si? tak rzadko, a 
niekiedy - podezas walk - przypomina dziwny jazgot. 

Zdecydowanie zawodzi od technicznej strony, 
tak po prostu. Nie mowige juz o tych 
tragicznych odglosach 



Jesli lubisz ostrg akrjf, Prime w nowym wdzionku 
wart jest siggnigeio do portlela. No plosterki! 












I GRACZ, MEMORY 98KB 



63 






& 



Tom ( lane 

H 



ich w ruchu sprawia najzwyklejszg w swiecie przyjemnosc: 
Wierzcie ml - nie ma drugiej takiej pozycji na rynku, w ktorej 
zolnierze poruszajg w tak sugestywny sposob. Juz zwykle 
przeladowanie broni uruchamia sekwencj? kilku 
nast?pujgcych po sobi6 animaeji, ktore oglgdane nie tylko za 
pierwszym razem, robig niemale wrazenie. Przynajmniej \ 
wersji na Xboxa - niestety posiadaeze Czamuli zadowolic 
muszg si? nie tylko mocno uproszczong animaejg postaci. 
lecz takze brakiem widocznych elementow uposazenia i 
uzbrojenia (zolnierze wyciggajg swe Ml 6-stki doslownie z kieszeni w spodniach). 



J 



Obie kampanie sktadajg si? z kilkunastu (pi?tnastu na Xboxie i czternastu na PS2) relatywnie 
dlugich, wymagajgcych i ztozonych misji. Owa zlozonosc wynika z zastosowania pewnych 
rozwigzari, majacych na celu dodatkowo urealnic samg rozgrywk?. Otoz podezas odprawy 
poznajemy tylko podstawowe zalozenia misji - gdzie, kiedy i w jakim celu jestesmy wyslani. 
Pozniejsze cele i zadania poznajemy znajdujgc si? juz na terenie nieprzyjaciela, a okreslane one sg 
przez dowodztwo w zaleznosci od rozwoju sytuaeji. Oczywiscie wszystko wynika bezposrednio ze 
scenariusza misji, niemniej takie rozwigzanie niezwykle pozytywnie wptywa na atmosfer? 
skuteeznie zwi?kszajgc st?zenie plyngeej w zylach adrenaliny (szczegolnie jesli w polowie misji 
rozpoznawczej okazuje si?, iz zatrzymac musimy kawalkad? czolgow). Same misje sg naprawd? 
zroznicowane - cz?sc z nich odbywa si? w nocy, cz?s6 za dnia. W niektorych do dyspozycji mamy 
oddzial uzbrojonych po z?by ludzi, przez inne przebmgc musimy sami korzystajgc z najnowszych 
osiggni?c przemystu militamego, w tym M29 - prototypowego karabinu umozliwiajgcego oddanie 
celnego strzalu zza zaslony terenowej ( warto nadmienid, iz nie jest to zadna zabawka rodem z 
uniwersum Gwiezdnych Wojen, lecz dost?pna na dzien dzisiejszy technologia, ktorg od dawna 
interesujg si? juz armie roznych krajow). Niestety, misje sg tym elementem gry, w ktorym obie 
konsolowe wersje zaczynajg si? od siebie zauwazalnie roznic. Zdecydowanie dluzsze, bardziej 
wymagajgce ale tez ciekawsze i znaeznie bardziej widowiskowe sg te, ktore ukoriezyd pizyjdzie 



- . ak - 



I esli jednak developingiem nie zajmuje si? zalozone 
I przez niego Red Storm Entertainment, istnieje spore 
1 ryzyko, iz nawet nazwisko Calncy'ego nie b?dzie w 
I stanie uratowad zaprzepaszczonego przez kogos 
I potenejalu - dowod na poparcie tej jakze gorzkiej 
I tezy masz Drogi Czytelniku przed sobg. 

I Od jakiegos juz czasu spekuluje si?, jakoby aktualnie 
I najgor?tszym punktem zapalnym na geo-polityeznej mapie 
I swiata byla Korea. Nie jest wi?c zadnym zaskoczeniem, iz 
' to wladnie na terenie Pblwyspu Koreaiiskiego przyjdzie nam 
tym razem zaprowadzic porzgdek. O ile teren dziatah jest 
’ wspolng dla obu konsolowych wersji cectig, tak sama tabula 
' rozni si? juz zasadniezo. I tak posiadaeze Xboxa wpakujg si? w 
sam srodek konfliktu zbrojnego, ktory ogamgl caty Pbtwysep 
Koreanski. Konfliktu, ktory zawazyd ma na losach tej cz?sci swiata, a 
po przeciwnych stronach ktorego stan?ty tyrania oraz demokraeja. 
Wlasciciele PS2 rozprawig si? z kolei z pbtnocno-koreariskim 
generalem, ktbry przejgl kontrol? nad arsenalem nukleamym kraju, 
atakujgc jednoczesnie stacjonujgce nieopodal Pdlwyspu amerykahskie 
jednostki nawodne. W obu przypadkach, poza oficjalnymi dzialaniami, 
o mniej lub bardziej militamym charakterze, prowadzone sg takze tajne 
operaeje wojskowe, w ktorych kluczowg rol? odgrywaj tytulowa 
jednostka specjalna. 



Wielu z pewnoscig zaskoezy fakt, iz w najnowszej odslonie Ghost 
Recon bezposrednio kontrolujemy poezynaniami pojedynezego 
zaledwie zotnierza, pod rozkazami ktorego znajduje si? - bgdz nie, co jj 
uwarunkowanejestcharakterem poszczegolnych misji - trojosobowy, | 
doskonale wyszkolony oddzial. Zmiana to niezwykle istotna, w 
niemalym bowiem stopniu wplywajgca na przebieg samej rozgrywki - j 
wymusza konieeznosd zaznajomienia si? z mozliwosciami nie tylko 1 
poszczegolnych zolnierzy, lecz oddzialu jako calosci. Wczesniejsze I 
poznanie mozliwosci i zalet, oraz odpowiednie poprowadzenie matego,' J 
mobilnego oddzialu Ghostow stanowi o sukcesie lub porazee. Samo j 

kierowanie poezynaniami oddzialu jest niezwykle proste a przejrzystyn 
intuicyjny system wydawania polecen zwyczajnie sprawdza si? w 1 

ferworze walki. Wszystko opiera si? kilku podstawowych komendach.ij 
ktore wydawac mozemy w dowolnej chwili (utrzymanie pozycji, 
ofiankowanie celu. przegrupowanie) oraz tych, pojawiajgcych si? w J 
Scisle okreslonych sytuacjach (zaminowanie obiektu, zabezpieczenie fl 
rannego). Kolejng i wydawalby si? najbardziej kontrowersyjng zmiang j 
jest ta dotyezgea perspektywy z jakiej przyszto nam obserwowac j 

rozgrywk?. Tym razem akcj? obserwujemy bowiem z perspektywy 1 
trzeciej osoby, czyli zza plecbw (a uscislajge znad ramienia) naszego 1 
zolnierza. W tym miejscu uspokajam jednak wszystkich, na twarzach I 
ktorych pojawil si? grymas rozgoryezenia - w zadnym stopniu nie J 
ucierpial na tym realizm rozgrywki. Tym bardziej, iz dowolnej chwili ^ 
zmienib mozna perspektyw? na FPP (tej opeji pozbawiona zostala | 
niestety wersja na PS2). Takczy inaezej owg zmian? niezwykle trudnl 
odebrac jako negatywng, albowiem w przypadku tej odslony Ghost i 
Recon zwyczajnie chce si? obserwowac zolnierzy w akeji. Wynika to] 
po czpsci ze zamian dotyczgcych sposobu dowodzenia czlonkami ] 
oddzialu - przekazujg oni za pomoeg gestow rozkazy i informaeje oraz 
poruszajg si? w niezwykle profesjonalny sposob, przez co oglgdanie j 



GdysamTom 
Clancy firmuje 
jakis tytut 
swoimnazwi- 
skiem, spo- 
dziewac 
mozna si? gry 
kladgcej spory 
nacisk na 
realizm roz- 
grywki. 



Pita 







W trybie on-line moksymolnie szesnostu Groay sprawdzic moze sip no przeszto trzydzieslu mapach (wszystkie z Irybu offline plusosiem dedykowonyth 
rozgrywce sieciowej). Rownie imponujqca jest lista dostppnych Irybow zabawy: siedem warioqi Irybu cooperative (z mozliwokiq vepolnego ukonczenia 
znanych z kamponii misji) oroz dziesipc mniej lub bordziej klosycznych Irybow zobowy (nieco mniej w przypadku PS2). No szczegohq uwag? zasfuguje 
Seek and Destroy bpdqcy multiplayerowq odmianq doskonale znanego Irybu Lone Wolf. 



■ Brori z celownikiem oplycz- 
nym, wprowna r?ko oraz pew- 
ne oko niejednokrotnie zade- 
cydujq o powodzeniu misji 



animowane pojazdy oraz srodki transporter 
(przejezdzajgcy w poblizu czolg lub Igdujgcy w 
porosni?tej trawa okolicy smiglowiec robig niemale 
wrazenie). Rewelacyjnie wr?cz prezentujg si? 
wszelkiego typu eksplozje czy ostrzal artyleryjski. a 
odpowiednio dobrane filtry dodatkowo pot?gujg 
wrazenie. Wszystko to w potgczeniu z widokiem TPP 
oraz Swietng animaeja zolnierzy powoduje. iz 
xboksowy Ghost Recon 2 jest na dzien dzisiejszy 
najladniejszym taktyeznym shooterem a 
jednoczesnie jednym z najlepiej prezentujgcych si? 
na tej platformie tytutow. Rysg na tym obrazie sg 
tylko nieznaezne problemy z frameratem. Wersja na 
PS2 nie moze niestety w zaden sposdb rownad z 
xboksowg, niemniej nadmienid wypada, iz oprawa w 
stosunku do poprzednich cz?sci ulegla zauwazalnej 
poprawie a samo otoczenie zyskala nieco detali. 
Niemniej tekstury trzymajg bardzo przeci?tny 
poziom, modele postaci i obiektow pozostawiajg 
sporo do zyezenia a w oezy nazbyt cz?sto kluje 
aliasing. Szal? goryezy zdaje si? przelewac solidnie 
zwalniajgca animaeja. Od strony dzwi?kowej rowniez 



^ posiadaezom maszynki Billa. Misja w Pagodzie, 
pod koniec ktdrej robi si? nadspodziewanie gorgeo czy 
niezwykle widowiskowa i doslownie pompujgca czystg 
adrenalin? do zyf obrona bazy korpusu medyeznego to 
(ragmenty gry, ktore na cHugo pozostang w mej pami?ci . 
Podobnych strasznie ci?zko niestety doszukac si? w 
wersji na Czamul?. Co gorsza, malo porywajgce misje to 
chyba najmniej istotna wada peesdwojkowej wersji. Sam 
przebieg rozgrywki, ilosd czerpanej zert przyjemnosci i 
przywigzanie do realizmu to juz elementy, w ktorych oba 
tytuly nie majg ze sobg zbyt wiele wspolnego. Wersja na 
PS2 zostala bowiem - z niewiadomych przyezyn - obdarta 
z resztek realizmu a rozgrywka w straszliwy sposdb 
uptycona. Autorzy posun?li si? tak dalece, iz na dobrg 
spraw? przez sporg cz?sc misji przeleciec mozna z 
wcisni?tym spustem, kryjgc si? za przeszkodami jedynie 
podezas przeladowywania bronl. Smutne. Z pewnoscig 
wynika to po cz?sci ze sposobu w jaki skonstruowano 
same misje - miast przedzierac si? przez otwarty teren, 
rzucani jestesmy na mocno ograniezony (mniej lub 
bardziej naturalnymi przeszkodami) wycinek terenu po 
czym prowadzeni do celu jedyng mozliwg sciezkg. Samo 
w sobie nie stanowito by to moze tak wielkiego problemu 
gdyby nie fakt, iz panowie z Ubi Soft (dev.) zwyczajnie 
pokpili kwesti? realizmu. Przeciwnicy bez wi?kszych 
problemow potrafig nie tylko zauwazyc, ale i zdjgc 
naszyeh zolnierzy schowanych za solidng wydawaloby si? 
zaslong jakg jest lita skala. Dla odmiany my zafundowac 
mozemy im tzw. "smiertelny postrzal w kostk?" - w 
niektorych sytuacjach znaeznie skuteezniejszy mz 
dwukrotny headshot. Jakby lego bylo malo nasi zotnierze 
przyjmujg na klat? imponujgce (jak na produkcj? o takim 
charakterze) iloSci olowiu. Catkowite niemal przeciwiert- 
stwo stanowi wersja na Xboxa, przywigzanie do realizmu 
potrafi bowiem niejednokrotnie dac si? we znaki - zwykle 
wychylenie si? zza w?gta w nieodpowiednim momencie 
zaowocowac moze konieeznoseig powtorzenia misji bgdz 
zaladowania stanu gry. To kolejna z roznic pomi?dzy 
omawianymi wersjami, albowiem posiadaeze Czamuli 
przypadku w porazki zmuszeni b?dg do powtorzenia calej 
misji, podezas gdy wlasciciele Xow zwyczajnie zaladujg 
zapisany w dowolnej chwili stan gry. 



Wozne okaze si? odpowiednie wykorzystanie ukszlatlowania terenu oroz mobilnosci oddziafu. 



dostrzec mozna pewne roznice - wprawdzie odgtosy 



eksplozji i wystrzaldw czy przejezdzajgcych w 
poblizu pojazdow zdajg rownie sukcesywnie spelniac 
swe role, niemniej wersja xboksowa zostawia 
peesdwojkowg daleko w tyle za sprawg zaimplemen- 
towanej obstugi dzwi?ku wielokanalowego. 



.Multi i dodatki 

Ghost Recon 2 
zoskokuje ilosciq 
dodolkowych Irybow 
zobowy - szczegolnie w 
przypodku wersji no 
Xboxa. Wszystkie 
ukoiiczone w trybie 
kamponii misje przejsc 
mozemy ponownie w 
czlerecb zupelnie 
odmiennych woriacjoch: 
od Lone Wolf (gdzie 
zmierzymy si? w 
pojedynk? z wybronq 
misjq), poprzez 
doskonale znane 
Defend oraz Firefighl, 
az po Recon (somotny 
zwiod na terenach 
wrogo). Do dyspozycji 
momy takze split-screen 
dla czterech graezy, za 
posrednictwem ktorego 
bawic mozemy si? w 
trybach Vs bqdz Co-op. 
Niestety wersja na PS2 
pozbawiona jest 
calkowicie Irybu split- 
screen, a jedynymi 
dodatkowymi formomi 
zabawy sq Firefighl oraz 



Najnowsza odstona GR to naprawd? niezwykle udany, I 
bogaty w dodatkowe tryby i niemalze kompleksowy 
taktyezny shooter, ktdry na dzien dzisiejszy zostawia 
konkurencj? w tyle. Zadna inna gra nie oferuje tak : 
wiele w temacie symulacji wspolczesnego pola walki ' 
oraz sposobow dziatania jednostek specjalnych. i 

Owszem, zdarzajg si? drobne niedociggni?cia i 
pewne uproszczenia, na ktore autorzy zdecydowali I 
si? swiadomie oferujgc w zamian wi?kszg niz zwykld 
dawk? widowiskowosci (nie przesadzonej, na 
szcz?scie). Tak to wyglgda na Xboxie. Wersja na PS2S 
wydaje si? bye z kolei niemalze przeciwienstwem j 
xboksowego odpowiednika - straszliwie uproszona, | 
odarta z dodatkowych trybow i okraszona przeci?tngl 
oprawg. Tg zainteresowac si? mogg wytgcznie 
prawdziwi fani serii, ktorych wymienione powyzej a 
wady nie sg w stanie zniech?d6 - pami?tajcie jednakl 
iz zostall§cie ostrzezeni. □ •; 



Osobny akapit nalezy si? bez wgtpienia oprawie. W 
temacie bez dwoch zdan rzgdzi Xbox oferujgc ogromne 
potacie terenu, porosni?te nierzadko imponujgcg iloscig 
drzew, krzewbw, krzakow i innych latorosli, co nie 
pozostaje bez wptywu na samg atmosfer? rozgrywki. 
Petne detali otoczenie podziwiad mozna takze w trakeie 
misji rozgrywajgcych si? na terenach zurbanizowanych. 

W obu jednakze przypadkach oezy cieszg ostre i Swietnie 
dobrane tekstury, niezwykle szczegotowo wymodelowane i 



■ Misja w ktorej przyjdzie 0 odnalezc i uratowac zalog? 
zestrzelonego Blackhawka w najmniej spodziewanym 
momencie zmieni si? w prawdziwe pieklo. Ghost Recon 2 jest 
jednym z naprawd? niewielu tytulow, ktore potrafiq 



nieoczekiwanie podniesc poziom adrenoliny we krwi. 



kilku desperatow:) 



▼ brok realizmu 

▼ niewielkie mapy 

▼ preiencjo, zwolnii 



A realizm wspolczesnego polo wolki 
A dodatkowe tryby, reploybility 
A prezeneja I udzwiykowienie 



▼ niewielkie problemy z plynnosciq 

▼ sporadyeznie szwankujgce Al 
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GoldenEye 

Rogue Agent 



Godzilla 

Save the Earth 



a Przygody Bonda bez Bonda? Niemozliwe? 

A jednak... EA szarpn?to si? wlasnie ne 
i choc na poczatku postac udajaca Pierce'a Brosnana 
smiga razem z Tob? w helikopterze, to jednak sam 
007 gra tu... hmmm... zdecydowanie marginaln? rol?. Tobie 
natomiast przypadt los jego kumpla po fachu, ktdry w 
przeciwienstwie do "Wstrz?sni?tego-Nie-Zmieszanego" lubuje si? 
w przemocy. torturowaniu przeciwnikow (uruchamiaj?c r6zn? 
aparatur? na swej drodze b?dziesz ich zgniatal, podpalal, mielit 
itd.), pije tylko wodk? z wddk? i wogole jest zty. Dlatego zreszt? 
wyiecial z Agencji. Jak to si? wi?ze z tytulem GoldenEye? Ano tak, 
ze podczas jednej z misji stracit oko w starciu z Dr No, a 
przygamiajgcy go pod swoje skrzydla Goldfinger wstawil mu 
tytutowy zloty implant. Mamy tu zestaw postaci ze swiata Bonda, 



a T rzeba przyznac, ze jezeli chodzi o walki wielkich 
potworow, to od czasbw wspanialego War of The 
Monsters nie pojawilo si? absolutnie nic godnego 
uwagi wi?kszej, niz wyst?p panny Wrobel w stroju 
k?pielowym. Z drugiej strony w ogole nie ukazalo si? zbyt wiele 
gier poruszaj?cych t? tematyk?. Oto jednak pojawia si? Godzilla: 
Save The Earth - niestety, juz na starcie mog? zdradzid, ze na 
detronizacj? War of The Monsters si? nie zanosi. 

Jezeli ktos Sledzi rynek tego typu gier, tudziez jest po prostu fanem 
najwi?kszego “gumiaka" w historii kinematografii, z pewnoSci? 
kojarzy wydanego swego czasu na GameCube’a oraz X’a 
Godzilla: Destroy All Monsters Melee. Najnowsza pozycja zas, 
Save The Earth, trafila na poktady konsol PS2 i Xbox oraz 



jest tez nawi?zanie do jak dot?d najbardziej klimatycznej odslony z 
N64, ale... Niestety, na tym pomysly developera si? skonczyly i 
Rogue Agent niewiele ma wspolnego z legend? pierwowzoru. 

9H| Udanemotywy?Ostrowymiata 
J ^ si? z dwoch spluw na raz, 

I niezalezniedobierajgc arsenal 
I (obrzyny i krotkie karabiny daj? 
I rad?). Fajnie, ze postarano si? o 
| caly przekroj charakterystycz- 
; nych leveli (od fortu Knox, przez 
wielk? tarn?, po wojskowe bazy, 
wiezowce czy kasyna), wrzucaj?c do nich kilka duzych, 
wpfywaj?cych na otoczenie zdarzert. Dobrze tez, ze przy pomocy 
wspomnianego oka mozna np. generowac pole ochronne, sterowac 
urz?dzeniami na odleglosc (i wci?gad wrogow w pulapki), wt?czac 
rentgenowski filtr czy wreszcie, co jest ostatnio w modzie, ciskac 
oprawcami przy uzyciu telekinezy. Tu jednak zaczynaj? si? 
schody. Czesc z wymienionych motywdw uzywa si? 
sporadycznie, w okreSlonych miejscach, cz?s6 jest malo 
efektywna i zabiera zbyt wiele energii na polu walki. Do tego 
oslawiony system zarz?dzaj?cy inteligencj? wrogow (E.V.I.L) w 
praniu okazuje si? zwyktym schodzeniem z linii strzalu i 
sporadycznym chowaniem si? za stoty, slupy i inne elementy. 
Chociaz fakt, w kilku miejscach bolki potrafi? np. $cisn?6 Ci? 
ruchomym mechanizmem czy poparzyd palnikiem. Tylko czemu 
prawie caly czas wygl?daj?, jakby wykonano ich na jedno kopyto? 
Rozczarowuje poziom grafiki - owszem, starano si? utrzymad 
nieco oszcz?dny styl a la pierwsze GoldenEye, ale jakosc tekstur 
czy zaawansowanie architektury dalekie jest od wspotczesnych 
wyzyn FPP. Za duzo sztampy, za malo dajgcych po glowie 
swiezych zdarzen. Sytuaq'i nie ratuje takze splitscreen, jeszcze 
bardziej Sci?gaj?c poziom oprawy w d6l. Jak na klimat "zty Bond + 
GoldenEye" developerzy mogli si? bardziej wysilid. □ 



doczekala si? kilku usprawnien. Do walki przyst?puje 1 8 dobrze 
znanych stworow wielkiego kalibru: rozne wersje Godzilli i 
Mechagodzilli, Gigan, mega-chrzgszcz Megalon, smok Rodan, 
trojglowy King Ghidorah, 6ma Mothra (jako larwa i dojrzaly 
osobnik) itd. Wszystkie potwory rozni? si? podstawowymi 
statystykami (atak, obrona, szybkoid, broh), zagraniami 
specjalnymi oraz wyglgdem ciosdw, choc generalnie wszystkie 
prowadzi si? w ten sam sposob (nie licz?c takich wyj?tkow jak np. 
smok Rodan, ktdry potrafi latac). Mamy za to solidne rozrdznienie 
w kategorii obrazen: od obuchowych, przez ci?te, ogniowe, trujqce, 
wynikaj?ce z radioaktywnodd, elektrycznosci, dzwi?ku czy 
mrozu... Szczerze powiedziawszy, jest tego nieco za duzo, by 
poswi?cad temu wi?ksz? uwag? - wi?kszosc stworow w kazdej 
kategorii (obrazeniajakie zadaje, na jakie jest odpomy, na jakie 
szczegblnie wrazliwy) cechuje kilka rdznych rodzajdw ataku i po 
prostu nie sposob tego wszystkiego spami?tac. Z nowych rzeczy 
doszly tez tzw. "challenge" - mini-gierki pojawiaj?ce si? w trybie 
"action story", dost?pne jednak rowniez do swobodnej zabawy w 
oddzielnym, dedykowanym trybie. Ot, urz?duj?c w porcie trzeba 
zniszczyc jak najwi?ksz? ilosc okr?t6w stajgc do zawodow z 
innymi potworami w specyficznego "kosza" (rzucanie glazami do 
celu) czy tez sprdbowad uwi?zid trzech niezaleznie dzialaj?cych 
przeciwnikow. Sama 
rozgrywka nie ulegla 
wi?kszej zmianie - jest 
nieco bardziej dynamiczna 
i ma wyrazniejsz?, 
ostrzejsz?grafik?. 
Niemniej jednak pozycja 
ta przeznaczona jest 
przede wszystkim dla 
milosnikdw tematu, bo nawet jak na party game (multiplayer na 
czterech) niespecjalnie porywa, a w singlu to juz zupelnie "nie 
robi". □ 



Teenage Mutant Ninja Turtles 2 

Battle Nexus 

a Dobra, niech b?dzie... Przyznaj? si? bez bicia, ze 

pachol?dem b?dgc uwielbialem "Wojownicze Zolwie 
Ninja" i puszczalem w pory na widok kreskowek z ich 
udzialem, z kolei pierwszy film pelnometrazowy znalem 
na pami?c. Ale wyroslem, z?by wyprostowalem z pomoc? "drutow", to 
i gra (GC, PS2, X) nie bardzo mnie bawila. KONAMI wydalo wtasnie 
sequel, stanowiqcy ogromne rozczarowanie. 



metamorfoz?pod 
kqtem systemu 
zabawy. 
Najwazniejsz? 
zmian?stanowi 
mozliwosc 
swappowania (TAG) 
pomi?dzy czterema 
"zielonymi” w 
dowolnym 
momencie, co 

skutecznie uatrakcyjnia rozgrywk?, a raczej sprawia, iz jest bardziej 
urozmaicona (wiadomo, np. najbardziej cwany z grupy Donatello 
obstuguje komputery i przelqczniki, a Raphael moze przesuwac 
pot?zne skrzynie). Dorzucono ponadto - wzorem HALO;) - mozliwosc 
pokonania gldwnej iciezki fabulamej wespbl z towarzyszami 
(Cooperative). Fani serii mog? si? plawic w zdobywanych na kazdym 
kroku artefaktach, odblokowac bonusowe postade (Master Splinter, 
Casey Jones), a i cieszyd mich? z zaimplementowanej archaicznej, 
arcade'owej wersji gry. Milo. Znacznie mniej milo wypada jednak 
zabawa wlasciwa, tj. na wierzch wyplywaj? wszelkie bugi. Dynamika 
lezy na calej dtugosci, kamera ukazuje akcj? jakby celowo z 
najgorszego mozliwego uj?cia, sterowanie postaciami wola o pomst? 
do nieba (rbwniez w sekcjach wyScigowych - na desce), a kolizje z 
obiektami... Te ostatnie mog? wyprowadzic z rownowagi kazdego, bez 
wyj?tku. Co wi?cej? Ano, jakby ot?piali przeciwnicy, schematycznosd i 
linijnoSd, byle jaka grafika - znacznie slabsza niz w prequelu! Ciesz? 
znane z "jedynki” komiksowe napisy a’la "KABOOM" itp. po wyplaceniu 
przeciwnikowi kopa, niemniej na "powiew swiezosci" nie masz co 
liczyd, Szanowny Czytelniku. 



Oto kolejna spalona licencja. Juz w przypadku pierwszej cz?sci 
odnioslem takie wrazenie, a tu prosz? - "dwojka” stanowi zamaszysty 
krok w tyl. Omijac szerokim lukiemID 
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Film pod tym samym tytulem dorobil si? wielu 
fanow, co w sumie nie dziwi - wciggajgca fabula, 
ciekawe przestanie oraz konkretna obsada, 
wszystkie elementy dopracowane i na miejscu. 



Mozna si? oczywiscie spierab odnosnie wartobci owego dziela, 
jednak nie zmieni to faktu, ze zostawilo po sobie blad w pami?ci 
widzow. Niestety, mordobicie o tym samym tytule ma na to 
mame szanse. I prawdopodobnie nikt nie b?dzie si? o to spierat... 



Ale zostawmy juz film i zajmijmy si? grq jako takq. Dobra 
licencja to jedno, ale to jak jq wykorzystano oraz jak wyglqda 
sam gameplay, to juz zupelnie inna bajka. Na nieszcz?bde nawet 
dobrodziejstwa licencji nie sq - jak pewnie chcieliby tego fani 
filmu - w pelni wyeksploatowane. OK, mamy znane postaci, 
jednak ich gtosy i aparycja niezbyt trafnie odzwierciedlajq te 
filmowe. Muzycznie jest nieco lepiej, choc nie wszystkie kawalki 
to oryginalny soundtrack i nie zawsze trzymajq poztom. Areny 
natomiast generalnie prezentujq si? niezle i wiemie nabladuja 
znane lokacje, oferujqc wzorem Def Jama 2 ulegajqce destrukcji 
obiekty. Awtasnie - destrukcja. Boskoro juz o niszczeniu mowa, 
to najwyzszy czas zgn?bib Fight Club za to, co decyduje o klapie 
tegoproduktu. 



a Nic mnie tak nie denerwuje jak odcinanie kuponbw od 
czegos, co juz jest wazne, slawne czy po prostu dobre. 
I nigdy bym nie pomyslal, ze ta czynnosb moze stab 
si? domenq Capcom, mojej ulubionej firmy wydajqcej 
same dobre gry. Tymczasem... 



Mimo ze seria Street Fighter jest seriq mojego zycia, w tym tekscie 
dostanie im si?, oj dostanie. Bo jak mozna byb tak bezczelnym, zeby 
powycinab rozne postacie z rbinych gier i wlepib do kolejnej 
mbwiqc calemu bwiatu, ze to nowy produkt? Jasne, powiecie: 
„przeciez tak byto juz w pnzypadku Capcom vs. SNK czy Marvel vs. 
Capcom i nikt nie robif afery". A ja odpowiem - OK, ale wtedy 
dodano mas? nowych postaci, przemodelowano styl walki, dano 
nam mozliwobb odblokowania rbznych dodatk6w. A co mamy w 
najnowszym mordobiciu Capcomu? Po cztery postanie z 
poprzednich hitbw firmy - sq wi?c bohaterowie Street Fightera 2, 
Darkstalkers, Street Fighter Alpha i Warzarda (czy tez Red Earth, 
gry ktora nigdy nie ukazata si? na zadnej konsoli; oparta na CPS3). 
Dodatkowo jest jeszcze dziwna, mangowa panienka (zadna 
rewelacja) oraz dwie ukryte postacie. Czyli w sumie 1 9 fighterbw, 
niezle. Najdziwniejsze jest to, ze w dobie Guilty Gear Capcom dale) 
robi swoje gry w niskiej rozdzielczosci... 



a Niedawno na ekrany polskich kin wkroczyt 

hollywoodzki obraz przedstawiajqcy legend? o Krolu 
Arturze i Rycerzach Okrqgtego Stofu. 2 tej okazji 
Krome Studios pod czujnym okiem Konami 
przygotowato dla posiadaczy konsd grow? "adaptacj?* filmu... 



King Arthur jest kolejnq beztroskq wyrzynkq z pbtki hack'n'slash, w 
ktorej bez zadnych ceregieli zostajemy wrzuceni w wir walki by 
siab spustoszenie. Juz na pierwszy rzut oka widab, ze tytuf 
garbciami czerpie z produkcji EA (LOTR: Two Towers i Return of 
the King), chobby za sprawq bardzo podobnego systemu zabawy. 
Wszystkie poziomy zaczynajq si? wstawkami filmowymi, ktbre 
przechodzq w scenki liczone. Bezustanna sieczka zostafa 
podzielona na rozdzialy, z ktbrych kazdy ma innych bohaterow 
(dw6ch do wyboru). W zaleznosci od poziomu wcielimy si? w 
Arthura, Lancelota, Borsa, Tristrana lub Guinevere'a. Istniejqdwa 
rodzaje atakbw: machanie or?zem (mocne, silne, szybkie 
uderzenie, dobicie, blok, specjal) i strzelanie z luku. Najciekawsza 
jest jednak jazda na koniu, bowiem wtedy oprbcz mozliwobci 
pojedynczego uderzenia mieczem i strzelania z fuku mozna 
jeszcze pocz?stowab wrogbw kortskimi kopytami. Mniam! 
Przeciwnicy w pojedynk? nie majq nic do powiedzenia, dopiero w 






Otoz paradoksalnie 
sq to postacie. 
Menelespodbudkiz 
piwem.jakieb pajace 
w ciasnych galotach 
albo stare, brodate 
dziady w brudnych 
podkoszulkach. Po 
raz pierwszy od 
dawna rn'iatem tak 
powazny problem z 
wyborem postaci po 
wlqczeniu gry 
(samezakazane 
mordy.zeroinwencji 
autorbw). W kohcu 
na„chybil-trafif 
wybratem 
pierwszego 
zawodnika (szybko 
mi si? znudzil), 

potem drugiego (ten niestety rbwniez) i tak dalej... Bezplciowobb 
do granic mozliwobci! Dobra, nalezy przyznab, ze postacie majq 
duzo rozmaitych seryjek. To nic, ze sktadajq si? z dziesi?ciu 
dosow przeplatanych na sto sposobbw. To nic, ze animacja 
uderzen stoi gdzieb na poziomie pierwszego Tekkena (chob tu 
chyba przesadzitem z komplementem). Niczym jest rbwniez 
mozliwobc lamania przeciwnikowi kosd, przelatywanie przez 
bciany do innych cz?sci areny, czy tez specjalne akcje z 
wykorzystaniem otoczenia. Powiem krdtko - trudnobb odpalania 
kombinaqi jest niewspbtmiema do ich miemego wyglgdu. Gdyby 
zawodnicy odpalali takie masakry jak murzyni z Def Jam 2 to 
mozna by wybaczyc, a ponadto efektownosc zagrab zach?dlaby 
do wkuwania dfugich list na pami?b. A w ten sposbb ani to ladne, 
ani grywalne, wi?c nikomu nie b?dzie si? chciafo tej gry 
masterowac. 

Mozna tez bib si? online (zarbwno Xbox, jak i PS2), jednak nie 
sqdz?, bybcie spotkali tlumy ch?tnych do sparringu. A jezeli 
chcecie walk barowo-podwbrkowych w mocnym wydaniu, to 



si?gnijcie po drugiego Def Jama - to on rzqdzi w dzielnicy, a Fight 
Club wypluwa z?by i zostaje pod plotem. □ 






Graniemazadnego 
nowego systemu - 
postacie walczg tak, 
jak w swoich 
„rodowitych n 
produkcjach. 
Przykladowo Ryu z 
SF2 ma jeden pasek 
specjalny.Jedahz 
Darkstalkers moze 
nafadowabkilka 
pozlomow supers 
itd. Sa co prawda 
nowe tta (niekt6re 
naprawd? niezle) i 
zremiksowane 
utwory.aletogry nie 
ratuje. 



Fighter -perfekcyjna 
grywalnobb, 



wywazony poziom 
trudnosciito.zaco 
ceni? sen'?: feeling. 
Wszystkie minusy 
ktbre wymienilem 
znikaj?, gdy tylko 
webmie si? pada do 
r?ki. Tylko tyle 
trzeba, aby mieb 
wielkiego banana na 
twarzy. I jak tu si? 
wsciekac na Capcom. kiedy gra jest naprawd? bardzo dobra? A 
najdziwniejszy jest fakt, ze daj? si? oczarowab odgrzewanymi 
kotletami... I wiecie co? Dobrze mi z tym. Pewnie za rok ukaze si? 
Capcom Fighing Evolution 2 i znowu b?d? psioczyl, by pbiniej oddab 
si? przyjemnobci plyngcej z szarpania. Cob w tym jest... □ 



PS. W Europie gra b?dzie nosib nazw? Capcom Fighting Jam. 
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grupach stanowig duze zagrozenie. Poziomy s^ dobb dlugie i wcale 
nie latwe, a dodatkowym utrudnieniem jest brak jakichkolwiek 
checkpointow. Do gry wkradl si? subtelny element RPG - mi?dzy 
misjami mozna podbib statystki (sila, szybkobb, obrona itd.) i 
nauczyb si? kilku nowych atakbw. No i jest opcja dla dwoch 
Graczy, co bardzo cieszy. 

Oprawa graficzna jest wysokich, chob nie najwyzszych lotow. 
Modele postaci sq niezle, a ich design zostal bciqgni?ty prosto z 
filmu. Animacja sporadycznle zwalnia (glownie podczas jazdy 
konno), mimo ze liczba postaci na ekranie bywa spora. Niezwykle 
■zywo“ wyglqda otoczenie, od lasbw, mostbw, az po male wioski i 
zabniezone krajobrazy. Na dodatek mozna zaobserwowab rbzne 
zjawiska atmosferyczne (deszcz, snieg, pioruny), kotyszqce si? 
zdzbla trawy, wodospady, zamieszkujqcq las zwierzyn? i inne 
bogactwa przyrody. Rownie dobrej jakobci jest pompatyczne 
udbwi?kowienie. Efekty dzwi?kowe brzmiq realistycznie, a do 
podkladanych gtosbw rbwniez nie mozna si? przyczepib. Wersj? 
na Xboxa supportuje Dolby Digital 5.1 , co stanowi dodatkowqzalet?. 

King Arthurto przyklad gry bazujqcej na licencji, ktbra nie zawsze 
skazana jest na porazk?. Podobnie zresztq jak LOTR. Jezeli 
gustujesz w mniej ambitnych pozycjach z cyklu "zabij albo 
zostaniesz zabity", to zach?cam chociaz do pozyczenia tego tytulu 
na dlugi, mrozny wieczbr. □ 
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Live! Pierwszy Blinx byt 
krytykowany za poziom T* w 
trudnosci (m.in. BBS 

ograniczenia czasowe f ^ 
w przechodzeniu 
leveli)- sequel poszedt 
w drugq skrajnoSc. Jest 
smiesznie prosty. 
pozwala na bezstreso- 
wq gr?. Mitym akcentem | 
sq rozne drobne 



METERS OF 
TIME & 5?KCE 



manipulowanie czasem: ■ 

przewijanie, zatrzymywanie, I 

spowalnianie i nagrywame. Po ■ 

wcieleniu si? w gang Tom Tom I 

czeka Ci? zabawa w klimacie I 

skradankowym - ukrywanie si? za I 
scianami i cicha eliminacja 
przeciwnikow. Swinie korzystajq z 
arsenalu roznych wynalazkow, 
ktore pomagajq im w trakcie misji 
np. granaty czy skorki od bananow. 
Panowanie nad przestrzeniq 
pozwala m.in. na wskoczenie w 
czarnq dziur? i dyskretne 
przemkni?cie w bezpieczne 
miejsce doslownie pod nogami 
przeciwnikow. 

Jako ze zrezygnowano z udzialu 
kocura Blinxa. w zamian 
wprowadzono rozbudowany 
system tworzenia postaci, ktory 
' . „ n ralrtur7nta kaZC 



to jeden z mocniejszych 
aspektow tej pozycji. 
Rzemieslnicze 
wykonanie i cata masa 
efektow specjalnych 
udanie wykorzystujq 
mozliwosci pudla Billa. 
Tekstury w podwyzszo- 
nej rozdzielczosci, gra 
zaawansowane efekty 
refleksyjne czyniq gr? 
Otoczenie trzyma l,l,r " 
ne poziomy 
pomyslowosciq. W 
istnieje wi?cej niz 
danego p..- 1 ' 
zgodnie z obowiqzujqcymi 
niczym Neo obserwuje zm 



Developerzy z Artoon oswoni si? z 
mvsla ze z ich kocura materialu na promujqcq 
3m maskotkg nia bedzie. Wzlfli s»rsc«ba, 
wysterylizowali i zwolnili z posady glomego 
bohatera, ograniczaiac jago udztat w grze 
wylacznia do krdtkicb soonek przeriwniko- 
„Lh Podazalao za modnymi obecn.e trendami 
„L|i przyklad z takich glosnycb produkc]!, |ak 
np.^Ratchet 8 Claok. wprowadzaigc do Blm> 2 
elementy innych gatunkow. Powstala gra dobra, 
STdnakbd samago u 

mala uczucia. za czegos w nra| lednak brakuie... 

Fabula last umowna: pgka krysztal czasu. a 
straznicy czasu wyruszaja na ^ 

zebrac rozproszona po swiaoia 
zapobiac niauchronnei apokalipsie. Na drodza 
knrurom stale Tom Tom Gang, czyli 
zmechanizowany oddzial swiniakow^ ktorym 
znudzilo sia sielskie zycie » chlewiku 1 
zapragnaly dominacii nad swiatem. Doskona 
lym pomystem developerow iest mozlraosb 
nra nia kazda ze slron konfliktul Uszaci sg 



liczne powierzchnie 
gr? hiiuv" H-yiemnq dla oczu. 
rzyma klimat kreskowkowy. a poszczegdl- 
zostaly zaprojektowane ze sporq 

Varto tutaj wspommeb, ze cz?sto 
jeden sposob na rozwiqzanie 
p'robieniu. Manipulacja czasam oddana test 
. nni standardami - nasz kot 

ierzajqce w jego stron? 
apowicunmi momencie si? uchylic i 
•m Dzwi?k kontynuuje stylistyk? 

. nie przeszkadza, ale tez trudno 
bitnym. Dziwne jazzowe rytmy w 
i nie pasujq mi zupelnie do tego 
lepiej wypadajq mbwione dialogi, ktore 
losfer? i wywolujq usmiech na twarzy. 

rtywne zjawisko na skostnialym rynku 
A/orzonych z myslq o konsol. Microsoftu. 

P bHnak przede wszystkim charyzmy . 

pewnego charakteru 
(wycieli tym kotom 



szolenie ««<»»"“- s "“ „ 

(choc nie mo « 'V m I® 
nicieqo nowego) i ciekavie 
i m is\e ie swmomi hay WB s "> 
ie ledniq gtohkq ,«n 

budzqcymiViioscdiaogomi. 

\ Graao pozv'Y ,wn ' e 11 1QSkQK 
I tryb wspoiptocy id'oaego 
I m aloplolio.mo«ek lo mV- 
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bestii ptatlormeiow, 
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patent z kapsutkami, w kt6rych kryjg m.in. stroje i inne pomocne 
nam rzeczy. I to uwazam za najwi?kszg wad? tej gry - dlaczego 
postacie muszg mied ograniczony wachlarz ruchow slotami, w ktore 
wktadamy znalezione kapsutki? Przez to gra traci na dynamice - 
wezmy np. naszego Goku, zalozmy mu podstawowg Kamehameh?, 
Kaiokena i poszczegolne stopnie SuperSayanina. Nic wi?cej si? nie 
miesci! A ruchow specjalnych jest jeszcze przynajmniej kilka... 

Skoro juz jesteSmy przy ruchach, te rozwalajg telewizor i gatki 
oczne w drobny mak. To co si? dzieje na ekranie podczas specjali 
to niemal kopia tego, co moglismy oglgdac przez kilkaset odcinkow 
serialu. Olbrzymie kule energii, superszybkie combosy i rozwalanie 
calego tta. Postacie robig z siebie miazg? przy bardzo tadnej grafice 
i mitych dla oka etektach swietlnych. 



S Mog? Smiato powiedziec o sobie, 
ze jestem dragonball-filem - na 
mojej potce stojg filmy, serial i 
wszystkie tomy mangi, z Netu 
sciggam teledyski, mp3 i wallpapery. Do 
kolekcji brakowato mi w zasadzie jedynie 
udanej gry. I mimo ze licencja jest na tyle 
dobra, zeby zrobic fajng rozpierdziuch?. 
nikomu do tej pory si? to nie udalo. Moim 
matym marzeniem jest, aby to Capcom zrobil 
gr? z druzyng „Z' w roli glownej, ale poki co 
ukazal si? tytut stworzony przez Bandai, a 
wydany przez Atari. 



Dost?pny wybor wojownikow jest naprawd? imponujgcy. Obecne sg 
praktycznie wszystkie postacie, jakie przewin?ly si? przez seri? Z. 
Nawet te, ktore pojawily si? w ..kinowkach". czyli Brolly (legendarny 
SuperSayanin - 
niesamowity kozak) 

. ■ -- - ■ s~\ — -v. oraz Coller (brat 

Friezera). Jest wi?c 

- • tak w rsmkingti 

nap 

*, r *’ ^^B wybieranych postaci 

prowadzg SonGoku i 
£•. Vegeta. 



To juz trzeci Budokai na PS2 - oczywiscie 
najlepszy, najbardziej grywalny i mocno 
rozbudowany w porownaniu do swoich 
poprzednikow. Po raz kolejny historia 
zaczyna si? od najazdu Sayan (Raditz, 
Nappa i Vegeta) na naszg ukochang planet?, 
a kohczy si? po sadze z Buu w roli glownej. 
Tym razem jednak w Story Mode (zwanym 
tutaj Dragon World) mamy dose swobody, 
aby zwiedzac caly smoezy swiat. Mozna po 
nim swobodnie latad, szukac ukrytych 
przedmiotow (w tym rowniez tytulowych 
smoezyeh kul) i brae udzial w ukrytych 
walkach. 



Wielkg wadg jest 
czas loadingow - gra 
3D, ktdra przed 
kazdg walkg si? 
dogrywa i to 
kilkanascie sekund? 
Jakies nieporozumie- 
nie... Szybkie i 

efektowne walki przerywane na dluzszg chwil?, powrot na map?, 
wybor kolejnej lokaeji i znowu kilkanascie sekund wczytywania 
danych. Ech, Bandai to nie Namco, a Budokai 3 to nie Tekken. 



Kolejnych walk szukamy wlasnie w ten sposob - 
latajqc po "okolicy". Nie liczcie na super wypasiony 
engine, liezy si? nawiqzanie do reolidw OBZ. 



Do dyspozycji mamy cztery buttony: r?ka, 

noga, blok i atak energetyez- 

ny. Mozna je ze sobg Igczyc w ■ 

combosy odpowiednio 

uzywajgc przyeiskow 

kierunkowych. Kombinacji jest 

sporo, przez co gra nabiera 

rumiehcow i jest dose szybka. * BH 

Jesli chodzi o ruchy specjalne, '■ 

po raz kolejny zastosowano ^ T 



WtaSnie - Budokai to nie Tekken. Budokai to nie gra. ktdra porwie 
miliony. Budokai to nie gra, ktora sprzeda si? w 

■ milionach i tez nie gra, ktora sprzeda milion konsol. 

■ I w zamysle tworcow pewnie taka nie miala bye. To 
^K-^B tytul przede wszystkim dla fanow serii, a tych 

. WlV przeciez nie brakuje. To takze gratka dla tych, 
ktorzy nie lubig klatkowac w czasie walki i dla 
tych, ktorzy nie lubig si? uezye na pami?d 
! wszystkich tamah Kinga. To solidna druga liga - 

powiedzialbym nawet, ze drugoligowy lider. 
Porownujgc Budokai 3 do swoich poprzednikow 
nasuwa si? jedna mysl: wi?cej, szybeiej i lepiej. 
Duzo sekretow, szybka jatka i jeszcze lepsza 
— — "rv A grafika. 6miato lykajeie, bo jest naprawd? dobrze. 

\\\\\/J Wreszcie ekipa „Z’ nie musi si? wstydzic gry z 

wlasnym udziatem. A czy b?dzie Budokai 4? Jesli 
tak, to na pewno b?dzie lepszy od ..trojki". bo seria 
zmierza 



dobrg stron?. □ 
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pisanie 

Afl Przynajmniej osfrzeg? 
H nieklorych z Was 

■ lynt gniofem. 

■ smocze kulki" sq 

■ niezfe ale chybo tylko 
E . , l akich pomylericow 

■ l al< fox czy Kali (bez 

S urazy), bo normalny 
cztowiek nie dost rzeze 
w tym tytule nic 
interesujqtego... 
f Naibordziej grofeskowa 

f - jest wybieraezka" walk ■ 
totosz niezym Superman 
od wioski do wioski, po 
czym Iqdujesz; nastppuje 
szybka gadka w slylu " CO s 
c ! si? nie podoba, bardzo 
z *y rzezimieszku?", po 
tzym zaczyno si? wolko 
polegojqca na jak 
nojszybszym nawoloniu w 
przyciski. Pozdro dla 
wszystkich fanow bijolyk 2D 
‘ 1° i U2 c Mo jestem za 
story na fakie 

Jenqonowane bajeezki. 
E* »W?zo" no komorce. 






a "Dawno, dawno temu istniato 

gigantyczne drzewo b?dgce zrodtem 
wszelkiej many. Zostato jednak 
zniszczone w wielkiej wojnie, a jego 
liejsce zajgt bohater, kt6ry poswi?cit si? w imi? 
slusznej sprawy, Jedna z bogiri opiekujgcych si? 
swiatem znikn?la w niebiosach nie moggc zniesc 
ci?zaru poniesionej ofiary. Zostawita jednak 
aniotom polecenie obudzenia jej, gdyz zbyt dtugi 
sen mogtby przyczynic si? do zniszczenia 
ziemskiego padotu... Chory anielskie zrodzily 
kolejn? Wybrank?, poktadaj^c w niej wielkie 
nadzieje. Jesli uda si? jej dotrzed do umieszczonej 
mi?dzy chmurami Wiezy, swiat odrodzi si? na 
nowo.” 



Ale Wybranka to nie pierwsza, bo wczesniej juz 
kilka probowato - niestety, z kiepskim skutkiem. 
Nowg nadziejg swiata jest Colette, ciamajdowate. 
ale i dobroduszne dziewcz?. W wyprawie 
towarzyszy jej najlepszy przyjaciel, zapalczywy 
mtodzian Lloyd, ktory chce pomscib smierc swojej 
matki z rqk Desianow, pol-elfickiej rasy 
zamieszkujqcej swiat Tales of Symphonia. W 
druzynie jest tez bystrzacha Genis. jego starsza 
siostra Raine oraz tajemniczy Kratos, mentor- 
pozer. Z czasem do 
bohaterow dofgczq inne, 
niemniej intrygujqce postacie. 



No fajnie. Jesli w czasie 
czytania dwoch powyzszych 
akapitbw doznates 
natarczywego deja vu, to 
znaczy, ze w tym wrazeniu 
nie jestem osamotniony. 
Wyprawa Colette i zaliczanie 
kolejnych swigtyn to kopla 
pielgrzymki Yuny z Final 
Fantasy X, pradawne drzewo 
to oczywiscie nawigzanie do 
Legend of Mana, Kratos to 
wypisz-wymaluj Auron 
(nawet nazwisko ma 
podobnie brzmiqce - Aurion), 
a sekwencja z niszczeniem 
rodzinnej wioski to niemal 
kopia sceny znanej z 
Xenogears. Insplracje nie sq 
rzeczq ztq, ale bezczelne 
zrzynanie pomyslow 
wywoluje u mnie pewien 
niesmak i obaw? o tworcze 
powotanie autorow. 

Zwtaszcza, ze to przeciez 
kolejne "Tales of..." 
(wczesniejsze cz?sci 
ukazywaty si? m.in. na SNESie i 
PSXie), Namco ma wi?c w 
temacie RPG niemale doswiad- 
czenie. Na szcz?Scie z kazdq 



kazdy typ przeciwnika (zwtaszcza bossowie) 
wymusza okreslone zmiany w ustawieniach. 
Bohaterowie naparzaj? wi?c po swojemu, a po 
napetnieniu odpowiedniego paska (dzi?ki 
skupianiu atakow na jednym przeciwniku) mog^ 
odpalid Unison Attack, czyli jakas zbiorowq 
kombinacj? cz?sto przechodz?cq w atak 
t^czony, Uczta dla oczu i smiertelny pokaz dla 
przeciwnika. Ale na tytut “najprzezajebistszego" 
pomyslu zastuguje mozliwosc walk! z trzema 
kumplami. i to w jednej druzynie! Tym samym 
Tales of Symphonia staje si? erpegowym party 
game - rozdawanie razow napotkanym 
przeciwnikom staje si? znacznie ciekawsze, gdy 
wynik potyczki nie zalezy od konsoli. 
nieprawdaz? A zagf?bianie si? w kilkudziesi?cio- 
godzinng rozgrywk? z dobran? ekipq u boku to 
zupetnie inna bajka niz czynienie tego w 
pojedynk?. 






kolejng godzinq scenariusz nabiera charakteru; charakteru na tyle 
indywidualnego, ze po kilkunastu godzinach wreszcie udalo mu si? mnie 
uwiesc. Teraz mog? powiedzied, ze nie zatuj? zadnej sp?dzonej z ToS 
chwili. 



Pierwsze wrazenie faktycznie nie rzuca na kolana, rowniez w temacie 
systemu. Poczqtkowo wydaje si? chaotyczny i mozna odniesc wrazenie, 
ze sensowna rozgrywka zostala poswi?cona na ottarzu widowiskowosci. 
Ta refleksja odptywa, gdy zczai si? wszystkie meandry rozwoju postaci. 
W tym wzgl?dzie jest naprawd? doskonale! Starcia s? real-time'owe, nie 
ma wi?c schematycznego podziatu na tury. Podczas walki w druzynie 
znajdujg si? maksymalnie cztery postacie i chob teoretycznie mozna 
sterowac wszystkimi, tak w praktyce jest to raczej niewygodne - 
korzystniejszym rozwiqzaniem jest skupienie si? na kierowaniu 
poczynaniami jednej postaci i ustawienie odpowiednich dyspozycji innym. 
Zachowania poszczegolnych czlonkbw druzyny sg w petni konfigurowal- 
ne. pozwalajqc nam przyj?cie najbardziej odpowiedniego stylu walki. 
Ustawic mozna niemal kazdy szablon (w trzech ptaszczyznach: walka, 
magia, pozycja) - atakowanie z bliska lub z dystansu, ograniczenie si? 
do czarow, obowigzkowe rzucanie zakl?6 uzdrawiajqcych przy spadku 
HP do okreslonego poziomu, unikanie bojek w zwarciu, atakowanie tej 
samej postaci co bohater itd. Wygl?da to ciekawie nie tylko na 



■ Cel-shading wyraznie kontrasfuje z wykonanymi w 
tradycyjny sposob llami - wrazenie sztucznosci oz nodlo 
wbija si? w szyszynk?. 






Niezwykle przydatne techniki magiczne zuzywajg Tech Points, ale nie znaczy 
to, ze walka zamienia si? w zonglowanie stosownymi miksturami - poziom TP 
odrasta wraz z kazdym zadanym fizycznym szlagiem. Po kazdej walce 
konsola przyznaje ocen? za styl (Grade) - stanowi ona swego rodzaju walut?, 
za ktorg mozna kupowac np. EX Gemy (o nich za chwil?). Poza erpegowymi 
standardami typu kupno uzbrojenia, akcesoriow czy customizacja broni, 
mamy tez ciekawe i oryginalne pomysty, jak np, zdobywanie przez postacie 
tytulow. Sq one przyznawane albo automatycznie, albo w okreslonych 
momentach, np. po wykonaniu sub-questu bgdz odpaleniu ukrytej cut-scenki. 
Przypominajq nieco Overdrive modes z FFX, ale majg inne — — ■ 

zastosowanie - modyfikujg okredlone statystyki. W indywiduali- / T 
zacji czfonkow druzyny pomagajg tez EX Gemy, krysztaty [ 
znajdowane bgdz kupowane za otrzymywanie w starciu noty. I 5 



Z, ktorych czytanie uzupetnia i wyjasnia (abut?, 
ewentualnie pogt?bia relacje mi?dzy postaciami. Mile to 
(zwlaszcza dlatego, ze mozna zert zrezygnowac), ale 
raczej sztucznie wydluza czas rozgrywki - nie mozna 
skipowac kwestii. W dodatku skity pozbawione sg 
dubbingu - ten pojawia si? tylko w cut-scenkach, nie 
wszystkich zresztg. Ci?zko jest mi natomiast okreslid swdj 
stosunek do grafiki - owszem, wszystko tadne, estetycz- 
ne, widad dbalosc o szczegoty... Ale cel- 
"■ 7 \ shading wychodzi mi juz bokiem. Pewnie, 

■ T w czasach jego "swiezosci" potrafilem si? 

* •'*’4 nim zachwycic, ale obecnie poczytuj? 
jego zastosowanie jako pdjscie na 



latwizn?. Wrzucenie konturdw na 
postacie to mato wymagajgcy 
zabieg - szkoda, ze developer nie 
pokusil si? o cos bardziej 
ambitnego. I to nie jest czcze 
narzekanie, po prostu drazni mnie 
szereg elementow zwigzanych z tg 
technikg. Po pierwsze, wyrazne 
odci?cie otoczenia od ruchomych 
obiektow rodzi wrazenie 
sztucznosci. Po drugie - postacie 
w ToS nie chodzg, lecz slizgajg 
si?. Namco nie unikn?lo tych 
pulapek, za to przygotowalo swojg. 
Patrzgc na screeny moze si? 
wydawac, ze starcia rozgrywane 
sg w pelnym 3D, tymczasem 
bohaterami mozna poruszac 
wytgcznie w jednej ptaszczyznie 
(lewo-prawo). Dorzuc do tego 
niewidzialne dciany i b?dzie jasne, 
ze wi?cej w tym wszystkim 
efekciarstwa, niz budzgcych 
podziw zabiegow. 



Narzekam, ale mimo wszystko nie 
powinienes brad sobie moich 
utyskiwan do serca. Tales of 
Symphonia to doskonata gra. Nie 
noszgca znamion artyzmu, ale 
budzgca szacunek dzi?ki swemu 
rzemieslniczemu urokowi. Tym 
tytutem mozna si? doskonale 
bawid, jesli tylko przepcha si? 
wtasne uprzedzenia przez niezbyt 
korzystne pierwsze wrazenie. Na 
dobrg spraw? obok recenzowane- 
go w tym numerze Paper Mario to 
najlepszy RPG na GaCka. 
Rekomenduj? z pelng odpowie- 
dzialnoscig, jednoczednie odrobin? 
zatujgc. ze seria nadal pozostanie 
w swojej niszy, nie majgc szans 
zaistniec w swiadomosci Graczy 
jak chocby Final Fantasy... □ 



Gemy dzielg si? na cztery poziomy, kazdy z nich zas obejmuje cztery 
rozne atrybuty majgce wplyw na umiej?tnosci bohatera. W przypadku 
levelu 2 b?dzie to np. wi?ksza szybkosc poruszania si? albo 
zwi?kszenie szansy na unikni?cie ataku przeciwnika. Niezwykle 
przydatna rzecz, ale i tu tkwi kruczek - "zamontowanego" gemu nie 
mozna wyciggngd, mozna za to w jego miejscu umiescid kolejny. 

Traci si? jednak wowczas zyskane wczesniej atrybuty. Umiej?tnosci 
nabywane dzi?ki gemom dzieli si? na techiczne (T - Technical) oraz 
czysto silowe (S - Strike). Kazda z postaci ma swojg skal?, ktora 
pokazuje. jaki sposdb walki preferuje. Wraz z osigganiem kolejnych 
leveli bohaterowie nabywajg cechy charakterystyczne wtasnie dla 
jednej z tych dwoch alternatyw. Rozwigzanie niezwykle ciekawe i 
roznigce si? od pomyslow znanych z innych erpegdw - wymusza 
jasne zdefiniowanie, czy postac ma si? poslugiwac magig czy silg 
fizyczng. 



LlCZBA ERPEGtfW NA 
GameCube'a NIE 
OSI^GN^tA IE5ZCZE 
DZIESI^CIU - TO POKA- 
ZU|E, |AK DEFICYTOWY 
CATUNEK REPREZENTUIE 
Tales of Symphonia. 
Ale warto wen za- 

GRAC R6WNIEZ Z WIELLI 
INNYCH WzWfDOW. 



Tales of Symphonia to oczywiscie erpeg reprezentujgcy japonskg 
szkol?, totez nie mogto zabrakngd szeregu kochanych przez nas 
mini-gier, udziwnieri i rozwigzan, na ktore nigdy nie wpadliby 
programed z USA czy Europy. Mamy wi?c gotowanie, zabaw? w 
kelnera, walki na arenie oraz zdobywanie nowych ciuszkow dla 

bohaterow. Innym urozmaiceniem sg tzw. skity, dialogi 
uaktywniane przyciskiem 






■ Kluczem do zwyci?stwa jest dostosowanie umiej?tnosci postaci do prze- 
ciwnika - nie obpdzie si? bez kombinowonia, ale o to przeciez chodzi. 



▼ uproszczenia graficzne 

▼ malo oryginalne rozwiqzania 
fabularne 



(zteretk! 



■ Widywalismy juz lepszy design lokacji, ale ten rowniez ma swoj 
urok. Niektore miejscowki potrafiq uderzyc swoim urokiem. 
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Witajcie! Niedlugo Swi?ta i Nowy Rok. . . A w Krakowie Swi?ty Mikotaj jest 
zabroniony - 5 i 6 grudnia po krakowskich ulicach nie wolno chodzic w stroju 
diabta, aniola i sw. Mikolaja! Zakaz wydano w... 1 894 roku, ale do tej pory 
nikomu nie przyszlo do glowy, zeby go uchylid. Wladze Krakowa powinny 
raczej przeniesc go na wszystkie inne dni, bo Mikolaje chodz? juz od listopada. 

GC w akcji! 

Powstal kolejny modchip. a wtadciwie modul developerski, pozwalaj?cy na 
odpalanie programdw "domowej roboty", BIOS-ow albo loader6w bezposrednio 
z jego pamieci flash. Viper GC ma zaledwie 4 kabelki oraz specjalny t?cznik 
pozwalaj?cy na kontrol? czujnika pokrywy. Uzytkownicy b?d? mogli wyslac 
swoje amatorskie programy z peceta przez t?cze rownolegle (dol?czono 
programator, pecetowy program i specjalny kabel) i uruchomic je 
bezposrednio z pami?ci flash Vipera, albo wyl?czyd go i uruchomid ponownie 
oryginalny BIOS. Zanim jednak zaczniecie si? nim ekscytowad, warto 
zauwazyc, ze niemalze to samo mozna osi?gn?c dotychczasowymi metodami, 
bez koniecznosci modyfikowania konsoli. Roza tym plracikow i tak tym nie 
odpalicie... Viper GC powinien si? za to spodobac amatorskim developerom - 
nie b?d? musieli kombinowac z odpalaniem po kazdej poprawce swojego 
programu. Zanim modchip stanie si? przydatny szerszym rzeszom (czytaj: 
odpali piraty), potrzeba b?dzie jeszcze wiele czasu i pracy, i to bez gwarancji 



powodzenia. W mi?dzyczasie dobrze nam juz znany tmbinc obwiescil now? 
wersj? swojego loadera biosa. Autor obiecuje mi?dzy innymi: bootowanie z 
sieci (poprzez BBA) w par? sekund, odpalanie oryginalnych dyskow DVD z 
innych regiondw, bootowanie z kart SD i memorek. ma byd rdwniez dodany 
interfejs debuggera oraz kilka innych niespodzianek. I do tego, w odrdznieniu od 
Vipera, b?dzie zupefnie ZA DARMO - autor udost?pni w Sieci wszystko: 
oprogramowanie, schematy i narz?dzia do kompilowania! Dla ludzi mniej 
obytych z lutownic? i tworzeniem ptytek drukowanych przewiduje wysylanie 
pdtproduktdw albo gotowych loaderow za calkiem przyst?pn? cen?. A tak 
zupefnie przy okazji: jesli przez przypadek znajdziecie si? w Berlinie 27-29 
grudnia 2004 roku, koniecznie zajrzyjcie do Berliner Congress Center, gdzie 
odb?dzie si? 21 C3 - wielka konferencja europejskich hackerow. Tmbinc b?dzie 
tarn dawaf wyklad o hackowaniu GC! Wi?cej informacji znajdziecie na stronie: 
http://www.ccc.de/congress/2004/index.en.html 

Zbanowani za zbyt duzy dysk? 

Wygl?da na to, ze do problemow z Xbox Live! trzeba zaliczyd wykrywanie 
wielkosci dysku twardego - zbyt duzy dysk i juz wiadomo, ze konsola zostala 
"poprawiona", a za to jest ban... Twdrcy Xtendera postanowili zaj?d si? tym 
problemem. Xtender, jak zapewne pami?tacie, pozwala na podl?czenie do 
Xboxa nawet trzech dyskow twardych, jego tworcom zalezy wi?c na tym, by 
nie stracid klientow. Pracuj? wi?c nad rozwi?zaniem problemu, a w 
mi?dzyczasie radz?, by gldwny dysk w konsoli zostal oryginalny, z niego 
Igczono si? z Xbox Live!, konieczny jest tez chip, ktdry mozna wyt?czyd. 
Tarisze to niz wymiana EEPROMa i zalatwianie nowego oryginalnego dysku. 
Oczywiste? No niby tak. ale widzicie, Amerykanom trzeba to wyraznie 
powiedziec... 

A jednak mozna... 

A mdwili, ze to si? nie uda... Swap Magic dziata rdwniez na PStwo (wersja CD 
3.2 i DVD 2.0)! Jednak tym razem Sony zalozylo wewn?trz konsoli czujnik 
wykrywaj?cy, czy pokrywa jest zamkni?ta, wi?c kto chce si? nawid w takie 
pierdofy, musi naruszyd warunki gwarancji i lekko zmodyfikowad wn?trze 
konsoli (co okazuje si? dosd trudne). Niedlugo pojawi si? ponod produkt z 
podobnej polki - USB Loader, pozwalajgcy na uzycie dysku HDD. Producent 
zapowiada, ze loader ma miec postad jednej ptyty tloczonej w formacie Ps2 
(cod podobnego do HD Advance albo Swap Magic) i b?dzie dzialal z dowolnym 
zewn?trznym dyskiem twardym USB. 

Hakerzy znalezli w koncu skuteczny sposob na przedluzenie zycia PStwo. 

Otoz, w konsolach v9 i wyzszych zabraklo (zapewne przez przeoczenie albo 



bf?d projektantdw) malego chipa, ktdry odpowiada za 
zarz?dzanie zasilaniem i resetem. Przez to pewnego 
pi?knego dnia moze zablokowad si? procesor sygnalowy 
(DSP). DSP podaje zbyt wysokie napi?cie na uklad LA/ 
BA, a ze lasery s? fabrycznie wadliwe, konsola odchodzi. 
Wystarczy wi?c wstawid cod, co zastgpi brakuj?cy 
kontroluj?cy chip. Wymaga to dosd zaawansowanych 
modyfikacji konsoli, pomaga jednak cieszyd si? ni? nieco 
dtuzej. Wypuszczono nawet specjalny program, ktdry 
ulatwia dobor cz?dci! To mite, ze ludzie od PS2 w koncu 
przestali ze sob? walczyd i zacz?li wspdlpracowac... 

Flip Top dla PStwo! 

Do tej pory jedynym skutecznym sposobem na uzywanie 
Swap Magicow i tego rodzaju ustrojstwa na PStwo bylo 
unieszkodliwienie przel?cznika czujnika pokrywy. co 
zabieralo wi?cej niz 30 minut i wymagafo umiej?tnodci 
lutowania oraz mnostwa odpowiedniego ekwipunku. 
Teraz, dzi?ki obudowie PS2LiD, wszystko moze si? 
zmienidl Po zast?pieniu ni? oryginalnej obudowy 
wystarczy nacisn?d Eject, by uniesd pokryw? i dokonac 
swapa. Rownie fatwo mozna tez uruchamiad importy. 
Obudowa wykonana jest 
tak samo solidnie, jak jej 
poprzedniczki na PS2 i 
wygl?dawyj?tkowo 
estetycznie. Poza tym 
zakfada si? j? znacznie 
szybciej, no i nie trzeba 
umiec lutowad. Pami?tacie 
jednak, oczywiscie, ze jej 
zalozenie rdwniez narusza 
warunki gwarancji? 

Wez memork? w obroty! 

Programista o ksywie Role napisat krotki programik, PS2 
Script, ktdry pozwala na kopiowanie zawartosci jednej 
memorki na drug?, zakladanie na niej katalogdw, 
uruchamianie plikdw '.ELF, a nawet uaktualnienie pliku 
TITLE.DB. W Sieci mozna juz sci?gn?d niezb?dny 
zestaw - plik .ELF, instrukcj? obslugi i przykfadowy 
skrypt. Program dziata dobrze, pami?tajcie jednak. ze to 
wczesna wersja, mog? wi?c zdarzad si? bt?dy. Jedli 
umiecie je wyeliminowad, autor zaprasza do wspofpracy! 

Emulator NDS 

Ledwie konsola wyszfa na rynek i juz robi? jej emulator... 
Ze strony www.ndsemu.com mozna sci?gn?c bardzo, 

wczesnym 

emulatorem...GBA. 

■ 

bardzo wczesna 

wersja, niewiele mozna na niej uruchomid, warto jednak 
mied oko na tym projekcie. 

Warto wspomniec rdwniez o lodowce wynalezionej przez 
Alberta Einsteina (tak, tego od teoril wzgl?dnodci). 
Wymyslif sobie, zeby chtodzona byta... alkoholem. No 
tak, gdyby kiedys cos takiego weszto do seryjnej 
produkcji, szybko dostaloby etykiet? "nie nadaje si? do 
uzytku w Polsce i Rosji”. A my si? juz zegnamy i 
pozdrawiamy kogo trzeba. Hepi niu jer! Uwazajcie na 
nisko przelatuj?ce renifery! □ 



(c) Yohko & Teruo All Rights Reserved ;) 



SONIC MEGA 
COLLECTION PLOS 

■ Platforma: PS2, Xbox ■ Wydawca: Sega (Sonic Team) 

■ Wersja: NTSC ■ Liczba graczy: 1-2 

H Jakis czas temu GameCube otrzymat 

skladank? siedmiu 1 6-bitowych klasykow z 
najszybszym jezem dwiata w roli gtownej. 
Teraz k?sek ten zostaje sprezentowany 
rdwniez posiadaczom peesdwdjek i Xboxdw, przy czym 
znamienny jest “plus" dodany w tytule. Oznacza on az 1 3 gier 
wi?cej (czyli w sumie 20) niz w wersji GaCkowej. Z takiego 
faktu nalezy si? cieszyd, chod z drugiej strony nie jest to juz 
czysto Sonicowa kompilacja - kilka gier nie ma z maskotk? 
Segi nicwspdlnego. 

Na SMCP znajduj? si? tytuly z MegaDrive/Genesis oraz 
przenodnego Game Geara (chod Sonic 3D Blast ukazat si? 
rdwniez na Satuma). Jest wi?c klasyczna trylogia Sonic The 
Hedgehog, Sonic & Knuckles, Sonic 3D Blast (nie sugerujcie 



si? tytutem - mamy tu rzut izometryczny), Sonic The 
Hedgehog Spinball (sonicowy pinball srednio bawi, gldwnie z 
uwagi na niedopracowan? animacj? i mato ptynny scrolling 
stofow), mamy rdwniez Dr. Robotnik's Mean Bean Machine 
(cod w stylu Puyo Pop). Na deser porcja z segowego 
handhelda (m.in. Sonic the Hedgehog, Sonic Chaos, Sonic 
Drift, Sonic Labyrinth oraz Sonic Blast). Ostatni? kategori? 
tytufow stanowi? pozycje, w ktorych nie uraczymy 
niebieskiego jeza, co nie znaczy, ze nie s? one warte uwagi. 
Polecam zwlaszcza cudowne Comix Zone, ktore swojego 
czasu rozpalafo we mnie mifosc do MegaDrive, a teraz 
pozwolilo wrdcid do cudownych wspomnieri - chodzona 
bijatyka w 
konwencji 
papierowego 
komiksu to 
naprawd? 
pomyst godny 
obczajenia. 
Pozostale, mniej 
znane tytuly, to 
The Ooze, 

Flicky i Ristar. 

Tytutowy "plus" oznacza tez sekcj? bonusow?, w ktorej fani 
Segi znajd? naprawd? interesuj?ce materialy - chodby 
oryginalne okladki kazdej z gier czy spor? bibliotek? 
komiksow z jezem, ktdre swego czasu byly wydawane 
przez Archie comic Publications. Grafika i dzwi?k s? 
zywcem przeniesione z 1 6-bitowych platform (nie obyto si? 
wi?c bez koszmamych zwolnien animacji przy stracie 
wi?kszej ilosci pierdcieni), ale przeciez nie o opraw? tu 
chodzi - raczej o sentyment i swoisty hold oddany jednemu 
z najpopulamiejszych bohaterow gier video. To 
zdecydowanie udana kompilacja (chod mnie osobidcie 
brakuje tu swietnego Sonic T riple T rouble z Game Geara), 
ktdra starszym Graczom przypomni cudowne chwile 
sp?dzonez seri?, mtodszym zas pozwoli zrozumied, sk?d 
wzi?l si? fenomen niebieskiego jeza. Wszak swego czasu 
Sonic The Hedgehog stanowif naprawd? nietypowe 
podejscie do tematu platformerow - zamiast mozolnego 
zbierania pierdol szybka, intensywna akcja. Polecam ten 
zbidr calym sercem, sam zreszt? zalozytem sobie, ze 
skoricz? kazdy z zawartych tu tytufdw. Zwlaszcza, ze 
swego czasu zwyczajnie nie mialem okazji, by to uczynid. 

□ [koso] 







Farmazony pod choink 



Grudzieh w pelni - zimno, ciemno, a najjasniejsze elementy naszego 
najblizszego otoczenia to oswietlona choinka i... promieniujqcy telewizor 
podtqczony do naszej ukochanej konsoli. Taaak - ten okres roku ma 
swoje duze plusy i bynajmniej nie sq nimi bol plecow czy piekfce oczy. 
Tak wife dla zdrowia i rozruszania ko$ci poskaezemy po paru tematach z 
kompletnie roznych bajek. 



3 Jak zapewne zdajecie sobie 

spraw?, nie kazdego bawi to co nas 
- konsolomaniak6w. Sa na tym 
dwiecie grupy oszotomdw, ktore za 

I sw6j zyciowy cel postawily sobie cod zgola 
odmiennego- walk? z grami, a zwlaszcza z tymi, 
ktore “misie lubia najbardziej". W listopadzie w 
USA specjalna ekipa zlozona z pifdu 
■wywrotowych” organizaeji propagujgcych zalety 
zdrowego zycia moralnego ogtosila wlasny 
ranking "10 Najbrutalniejszych Gier Video", a 
nazwy takie jak Narodowa Rada Organizaeji 
Kobiecych, Matki Przeciwko Przemocy w 
Ameryce czy Zjednoczony Koscidl Chiystusowy 
mowia same za siebie. Oczywiscie grupa ma 
nadziej? swymi dziataniami dad znad 
odpowiedzialnym rodzicom, czego w zadnym 
wypadku nie nalezy kupowad pociechom, 
ewentualnie co palid i niszczyd po przypadkowym 
wejsciu w posiadanie. Wystapity rdwniez naciski 
na sieci sprzedazy o wycofanie tych gier z obiegu, 
a takze petycje do przedstawicieli branzy w celu 
ustanowienia nowego systemu oznaezania granic 
wiekowych. A cdz to za pomioty szatana 
zaprzgtaja umysty szacownego gremium? Na 
list? trafity m.ln. takie hiciory jak Doom 3, Grand 
Theft Auto: San Andreas, Half Life 2, Halo 2, 
Hitman: Blood Money, Manhunt, Mortal Kombat 
Deception czy Postal 2 - w szale growej banieji 
nie przeszkadzal nawet fakt, ze nowy Hitman 
ujrzy swiatlo dzienne dopiero w przyszfym roku. I 
co z tego ? Przeciez i tak b?dzie krwawy i 
brutalny - nie ma juz nadziei dla tej serii i 
kolejnych straconych duszyezek. Co wifeej - 
oprdez bicia piany, nawiedzenl posuwaja si? 
rdwniez do dzialari. Podano przyktady 
przeprowadzonych badah i tzw. "zakupow 
kontrolowanych", gdzie klient w mlodym wieku 
wszedt do wybranych sklepow i bez problemow 
nabyl gry dozwolone od lat 1 8. Ciekawe tylko, kto 
namdwit tego dzieciaka do zakupdw? Nie ma si? 
czemu dziwid, skoro przyklad idzie z gdry... 



Wiecie dlaczego nie dotaezamy ptytek z demami 
do kazdego numeru PE? Mifdzy innymi dlatego, 
zeby oszczfdzic Warn kfopotow - na przyklad 
takich, jakie ostatnio zafundowal §woim 
Czytelnikom jeden z najwi? kszyeh magazynow o 
PlayStation2 w USA - PlayStation Underground. 
Chyba specjalnie szykowali t? niespodziank? w 
prezencie pod choink? - faktyeznie, numer si? 
udal (a i za bardzo:). W edycji dwiateezno- 
noworocznej PSU na dodawanej do pisma ptycie 
DVD, wdrdd wielu grywalnych kgskdw znalazt 
si? takze fragment grywalnej bety Viewtiful Joe 2. 
Kazdego kto zagl?bit si? w gr? i doszedf do 
drugiego levelu, przy nast?pnym uruchomieniu 
PS2 czekala niemila niespodzianka. Konsola 
informowala, ze jest problem z karta pami?ci 
(jesli takowa byla w slocie podezas grania) i 
nalezy ja sformatowad - od ezynnodei tej nie byto 
odwrotu. No, chyba ze podnieca kogos 
bezuzyteczna memorka wetkni?ta do dziury... 



Mydlisz, ze jested mastahem Metroid Prime ? 
Przemydlisz to jeszcze raz po przeczytaniu tego 
akapitu. Przechodzenie gier na czas to sport 
znany od dawna - gdy tumieje poswi?cone tej 
zabawie stana si? populamiejsze od tradycyjnych, 
to b?dzie znak, ze nadciaga koniec dwiata. Swych 
Demonow Szybkosci posiadaja wszystkie 
najwi?ksze produkcje wsrdd gier video, a ich 



popisy znaleid mozna w postaci filmdw w 
czeludciach intemetu. Swego czasu zaszokowat 
dwiat kolo, ktdry ’robif" MGS: Twin Snakes na 
GameCube’a w niewiele ponad godzin?, a ostatnio 
dolaczyl do niego drugi Szybki Lopez - przejscie 
catego Metroid Prime, i to na DW6CH 
zasobnikach energii, zaj?fo mu 1 godzin? i 4 
minuty. Nie wierzyeie ? Zajrzyjcie na samus.co.uk 
- tylko wczedniej podwiazeie czymd szcz?k?. 



Jesli planujecie zakup malutkiej PStwo (polecam) 
to made szcz?scie, ze mieszkacle na zadupiu 
wszechswiata zwanym Polska. Towar jest, tylko 
kasy brak - odwrotnie niz w bardziej cywilizowa- 
nych regionach dwiata. Nowa Czamulka (BTW: 
ksywka znowu aktualna) znika z pdlek Wielkiej 
Brytanii jak przyslowiowe dwieze bulki; nie gorzej 
jest w USA, gdzie zupetnym szokiem jest 
pojawianie si? sprz?tu na aukcjach eBay za 
"jedyne" 250$ (przy cenie sklepowej 1 49$). 
Niektore ze sklepdw pod koniec listopada 
zmuszone byfy do informowania klientow o braku 
konsolek, a sytuaeja miala si? zmienid dopiero w 
grudniu. Sony robi co moze aby tylko dostarezye 
wszystkim ch?tnym maleristwo pod choink? - w 
przeciwnym wypadku niejeden skosnooki wazniak 
drzalby o stolek. W parze z tymi doniesieniami ida 
natomiast niepokojace wiedci z Dalekiego 
Wschodu - przynajmniej dlatamtejszych Graczy 
czekajacych na PlayStation Portable. Jak zdradzil 
ageneji France-Presse na poczatku grudnia niejaki 
Kenichi Fukunaga ze SCE, wi?kszosc sil 
produkcyjnych skierowana zostala do sektora 



■ Pita dla dzieciaka, to 
chyba najlepszy prezent 
pod choink?, jaki mozna 
sobie wyobrazic. 



W ktorej z grup zawodowych szukac 
najwi?kszych fanow gier video? W tej, gdzie w 
godzinach pracy wyst?puje nadmiar wolnego 
czasu - u wojakdw oczywidciel Nie dziwi rdwniez, 
ze najwi?kszym powodzeniem w koszarach 
ciesza si? wszelakiej madci shootery - to typowe 
tzw. "zboczenie zawodowe". Ostatnio duze 
wzi?cie mialo oczywiscie Halo 2 - i to wzi?cie 
zbiezne z zainteresowaniem cywilnej cz?dci 
growej spolecznodci. Do obslugi personelu 
militamego USA zakwalifikowane i wyznaczone 
sa specjalne firmy, a do d6br konsumowanych 
przez US Army naleza takze gry video. Jak donosi 
serwis wojskowy Stars & Stripes, zaopatrzeniow- 
cy amerykariskiego wojska wyprzedali si? z 
przydzielonych temu sektorowi 25.000 kopii Halo 
2 momentalnie, a zotnierze weiaz domagaja si? 
wi?cej. Mato ze czlowiek kidnie w koszarach, to 



PStwo, ktorego to sprz?tu znika z polek kilkadziesiat tysi?cy sztuk tygodniowo. 
Natomiast PSP na dzieri japoriskiej premiery (1 2.1 2.) przyszykowano jedynie 200.000 
sztuk przynajmniej z dwdeh powoddw: Sony nie chce rabid sobie niepotrzebnych 
zapasow magazynowych, a od czasu klapy przereklamowanego kombajnu PSX woli 
dmuchad na zimne. T rzecla prawda jest taka, ze to wtadnie na odchudzonej PStwo 
Sony trzepie konkretna kapuch? i teraz nastal dla nich zloty okres - kazda sprzedana 
sztuka to wymiema zarobiona kasa, podezas gdy kazde sprzedane PSP to na razie 
strata. Prostejakdrut. 



Sony zaciera raezki, a fani Resident Evil moga je niedfugo zalamad. Jak donosza 
nieoficjalne raporty, decyzja o powrocie serii na PS2 (Resident Evil 4 pod koniec 2005 
r.) zapadla w gdmych strukturach Capcom, bazowala wylaeznie na motywach 
finansowych i wcale nie podoba si? "klasie robotniczej" - czyli samym developerom 
tworzacym produkt. Rezultatem tego konfliktu wewnatrz firmy moze byd odejdcie 
wspomnianych twdreow, a w ostateeznym efekeie smierd serii. W rzeezy samej filary 
w postaci panow Shinjiego Mikami oraz Hideo Kamiyi szykuja si? do porzucenia RE i 
przejscia do capcomowskiego Clover Studios - niezaleznie finansowanego studia, 
odpowiedzialnego m.in. za obie cz?sci Viewtiful Joe. Decyzja ta w potaezeniu z 
dysharmonia w szeregach Capcom moze byd finalna dawka olowiu w czaszk? 
naszyeh kochanych zombiakow. Oczywidcie “zagadni?ty na okolieznodd" rzeeznik 
prasowy Capcom Europe zdecydowanie zaprzeezyl pogloskom - i trzymajmy keiuki, 
aby tym razem mowit prawd?. 



Pozostajac przy tym samym tytule, rzudmy na okiem na aktualne trendy w temacie 
hardware. Fiona NubyTech, znana z wykr?conych paddw “od lat 18“ ze scenami z 
Mortal Kombat: Deception czy samurajskiego miecza do Onimusha 3, ponownie 
pojechata po bandzie tworzgc kontroler w klimacie Resident Evil 4. Wyobrazcie sobie 
min? Waszego rodzica (tudziez innego czlonka rodziny), gdy wkraczajqc do pokoju 
ujrzy w Waszych r?kach... pit? spalinowg! Interwencja polieji gwarantowana - ale to 
pdl biedy. Gorzej jak przyjadq po Was panowie z tym bialym frakiem, co to si? r?kawy 
majtajg. Wyglgda straszliwie niepor?cznie jedli chodzi o kontrolowanie czegokolwiek 
(poza lotem k'oszgcym imitujacym atak Leatherface), ale podobno jest zadziwiajqco 
por?czna, z wygodnie umieszczonymi galkami i przyeiskami. Nie da si? jednak 
zaprzeczyd, ze maszyna robi wrazenie juz samym wyglqdem • dlatego tez specjalny 
stand (w komplecie) pozwala ja odpowiednio wyeksponowad i pominad drazliwa 
kwesti? uzytecznosci. Cena 50 $ jest przyst?pna nawet dla nas - o ile ktos wrazliwy na 
poczcie lub w urz?dzie celnym nie posadzi Was za przemyt broni. 



Na koniec dwa krdtkie doniesienia z comiesi?cznej edycji japoriskiego i amerykari- 
skiego “Konkursu na wrdzk?". Zwycifzca w KKW zostal Shigeru Miyamoto 
oglaszajac, ze Nintendo wkroczy w dwiat rozgrywki online w ciagu najblizszych 3-4 
lat, gdy dziedzina ta osiagnie swdj szczyt populamodci. Kaganek odwiaty w tym 
temacie i przetarcie szlaku powierzone zostanie ich nowej kieszonsolce - DualScreen, 
ktora z roku na rok dostawad b?dzie coraz wi?cej tytulow sieciowych. Po drugiej 
stronie oceanu na szczyt stawki wysforowato si? pot?zne Electronic Arts, prezentujac 
zdumionemu dwiatu pierwsze concept arty z platform nowej generaeji - PS3 oraz 
Xboxa2 - dotyezace gier spod znaku Need For Speed oraz Madden NFL. Nie mam 
pytari... No moze poza jednym: na jakich stacjach renderowano te "screeny“, hehe.D 
[butcher] 






Star Wars: > 
Battlefront 

■ Star Wars: Battlefront jest tytulem z zalozenia 
multiplayerowym, a single jest tylko dodatkiem - 
kto kocha multi i uniwersum SW, powrbci do tej 
gry nie raz. W sieciowym menu SW:B czeka nas 
kilka standardowych opcji typu Quickmatch, 
Optimatch, Create Match, Friends, Options. 
Quickmatch rzuca nas prosto w wir walki bez 
ingerencji w ustawienia. W Optimatch natomiast 
ustalamy wymagania odnosnie poszukiwanego 
meczu, m.in. ilobb graczy, Friendly Fire, pomoc 
w celowaniu, wysokobb Al botow, tudziez 
kosmetyczne wizualia - wybor ery toczonych 
wojen (Civil War/Clone Wars) czy strony 
Rebelii/lmperium. Takjak w singlu, w 
multiplayerze rowniez biegajq boty - w online do 
32 na planszy, a maksymalnie szesnastu 
zawodnikow kontrolujq Gracze (czasami serwer 
dopuszcza i 20). "Zywych" rozpoznamy po 
imionach nad gtowami (u botow nie sq 
wybwietlane), natomiast w statsach po walce sq 
oznaczeni na zotto. Po Optimatch wpadamy do 
lobby z listq gier spetniajqcych nasze kryteria i 
widzimy opis kazdej z nich: ilosc uczestnikow, 
nazw? mapy, er? itp. - wybieramy wedle gustu i 
fruuu! A jak jednym slowem okreslic zabaw? w 
SW:B? Tak jak w singlu - chaos. Ale chaos 
bardzo przyjemny dla fanow Star Wars, a lekko 
m?czqcy dla wszystkich innych. Slayer na 1 6 
graczy w Halo 2 to jak gra taktyczna w 
porownaniu z bieganinq w SW:B. Walki toczq si? 
o zdobycie dominacji na danej mapie poprzez 
wybicie jednostek przeciwnika lub przej?cie 
wszystkich punktOw kontrolnych (stajq si? 
naszymi punktami respawn, ograniczajqc 
jednoczesnie posilki wroga). Gtownq zalet? tej 
gry stanowi otoczka SW: znajoma muzyka, 
odgtosy, okrzyki, 1 6 swietnie oddanych map 
znanych z filmbw czy mozliwosb kontroli 
kazdego napotkanego pojazdu. Majqc grup? 

“ludzi” u boku, porozumiewajqc si? przez headset 
(chob chaos nie sprzyja taktyce) czy wydajqc 



frrt line 




proste rozkazy botom, naprawd? czujemy swoj 
udziat w wielkiej bitwie. Scena, gdy wraz z 
grupkq zofnierzy Imperium przy pomocy 
blasterow i granatow walczylismy z podstppnie 
przej?tym przez Rebeli? naszym AT-ST na dlugo 
pozostaje w pamiqci. Zabaw? uprzykrzajq cz?sto 
wyst?pujqce lagi (na ekranie widzimy specjalnq 
ikon?) i towarzyszqce im skoki animacji. Walka 
bez botow byfaby moze bardziej satysfakcjonujq- 
ca, a i zamieszanie mniejsze - tylko ze wojny nie 
miafyby juz tej skali. Gra nie oferuje tworzenia 
klanow i podobnych bajerow - po wojnie 
dostajemy garsb suchych statystyk. Fanom Star 
Wars i uzytkownikom Xbox Live! polecam SW:B 
z czystym sumieniem - wszyscy inni niech 
wybiorq bardziej "standardowe" pozycje typu 
Rainbow Six 3 czy Halo 2. □ [butcher] 
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Testy sieciowe porady nowinki 
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Kiedy przed kilkunastoma miesiqcami pojawif si? na 
lamach PE obszerny test z gry w Sieci na PS2 oraz 
Xboxie, wi?kszosb konsolowej spotecznosci polskich 
Graczy traktowata ten rodzaj rozgrywki jako cob 
odleglego, cos do oglqdni?cia przez szyb?. Niby dost?pne na 
wyciqgni?cie r?ki, a jednak dla duzej cz?sci osob jeszcze bardziej 
na zasadzie ciekawostki, anizeli czegos konkretnego, co z 
powodzeniem mozna zainstalowac u siebie w domu. W chwili 
obecnej praktycznie juz co trzecia nowa produkcja - oboj?tne, czy 
mowimy teraz o konsoli Sony czy o Microsoft - posiada na 
pudetku napis "With Net Play" lub "Online Enabled". Sporo zmienito 
si? po tych kilkunastu miesiqcach. 

Przede wszystkim jest latwiej. Z rejestracjq, z dost?pnosciq odpowiedniego 
sprz?tu, z lepszq jakosciq uslug. Na pierwszy ogieh bior? system Xbox Live, ktbry 
od poczqtku swego istnienia - bqdz co bqdz kosztem setek milionow dolarow z 
portfela Billa Gatesa - uderza(f) swoim profesjonalizmem. O ile wczesniej 
jedynym rozwiqzaniem by! zakup Starter Kita, ktory zawieraf subskrypcj? na 12 
miesi?cy oraz headset (zestaw do komunikacji glosowej: stuchawka, mikrofon), o 
tyle teraz - przede wszystkim by spopularyzowab serwis - Microsoft ulatwil nam 



tu mozna, a nawet TRZEBA podac swoje prawdziwe dane 
adresowe, poniewaz po wrzuceniu specjalnego kodu znajdujqcego 
si? w pudetku z NA (dodatkowo przy rejestracji nalezy podac 
numer seryjny konsoli, a takze jej model) pocztq wysfany zostaje 
do nas dziesiqciocyfrowy numer PIN. Dopoki go nie otrzymasz i 
nie wprowadzisz w CS, dopoty gra na serwerach moderowanych 
przez Sony jest niemozliwa ("No PIN, no play"). W przypadku 
systemu Sony zadne karty kredytowe nie sq wymagane, natomiast 
czystym idiotyzmem nazywam fakt, iz po zakupie i rejestracji 
trzeba czekab az pocztq przyjdzie kolejny kod (wspomniany PIN). 
To mniej wi?cej tak. jakby kupib samochod, ale kluczyki otrzymac 
2-3 tygodnie poZniej. Na szczqscie wsrbd krajow do wyboru 
znajduje si? Polska. Petna rejestracja, czyli juz po wprowadzeniu 
PINu przynosi inne - poza graniem online w produkcje spod igly 
Sony - wymieme korzysci. Mozna brad udziaf w oficjalnych 
tumiejach, a wszystkie nasze zwyci?stwa czy porazki sq 
zapisywane na zarejestrowanym koncie (mozna miec na nim do 
trzech niezaleznych profilbw, czyli niejako trzy osobne ksywy; w 
przypadku XL Gamertag jest jeden). 




■ Wszystko, czego potrzebujesz do zobawy w Sieci poza samq konsolq, grami i szerokopasmowym dost?pem do Internetu, to zdrapka zkodem (12-miesieczna 
pelno subskrypqa lub 2-miesi?czny trial; Xbox) bqdz w przypadku PS2 Network Adaptor i dofqczany do niego Network Access Disc. Headset nie jest konieczny 
przy czym komumkac|a gtosowa znocznie ulotwia zycie. 



znacznie dost?p do serwerow. Pojawily si? na rynku 2-miesi?czne triale, czyli 
specjalne zdrapki z kodem, dotqczane do roznych gier (ostatnio, co oczywiste, np. 
do Halo 2). Wpisujemy taki kod przy rejestracji i w ten sposob mozna przez 2 
miesiqce bezptatnie sprawdzic wszystkie mozliwosci, jakie daje Xbox Live (XL). 
Niestety, nic si? nie zmienito jesli chodzi o sam proces rejestracji. Nadal przy 
wyborze pahstw nie ma Polski, wobec czego nie mozna podawac wtasnych 
prawdziwych danych adresowych. Wybierajqc zatem np. Wielkq Brytani?, nalezy 
pami?tac o tym, by podab jakis dowolny adres z kodem pocztowym funkcjonujq- 
cym w tym kraju. Zdecydujesz si? na Niemcy, musi byb to adres i kod niemieckl. 
ltd. Kolejnym etapem rejestracji jest zapytanie o numer karty kredytowej. System 
obsluguje te najbardziej populame na bwiecie plastiki, m.in. Visa oraz Mastercard, 
przy czym musisz pami?tab, ze mowa o kartach KREDYTOWYCH (wypuktych), 
a nie ptatniczych. Odpadajq wi?c powszechne w naszym kraju karty Maestro czy 
Visa Electron. Na szcz?scie w tej chwili zdobycie odpowiedniej karty w Polsce 
jest dziecinne proste. Wystarczy w kilka minut wypetnib odpowiedni wniosek w 
Inteligo (www.inteligo.pl - intemetowa dzialalnosc PKO BP), po czym odczekab 
kilka dni na kuriera ze specjalnq kartq Visa Electron, ktora w przeciwienstwie do 
innych plastlkow tego typu umozliwia zakupy w Intemecie, a przez to jest tez 
akceptowana przez XL. Druga latwo dost?pna jest tez wirtualna eKARTA z 
mBanku (www.mbank.pl). 

Tymczasem w przypadku potqczenia z Intemetem na konsoli PS2 zmienito si? 
sporo. Na poczqtku wystarczat w zasadzie dost?p do Sieci, nawet przy malej 
przepustowobci 128 kbps, gra i konsola. Logowanie na serwery nie wymagato 
zadnych rejestracji, nie bylo autoryzacji itd. W chwili obecnej pami?taj o tym, by 
kupib wylqcznie Network Adaptor w wersji PAL. Urzqdzenie to zawiera w pudetku 
specjalny Network Access Disc, ktbry jest wymagany do zalogowania na 
serwerach Sony. Trafisz w ten sposob do tzw. 

Central Station (CS), czyli swego rodzaju portalu intemetowego, ktbry jest po 
pierwsze systemem informacyjnym - donosi o 

najnowszych pracach nad grami typu online (nowosci, ekrany z gier), po drugie 
zas tqczy spotecznosb Graczy na PS2 i jest niejako odpowiedziq Sony na system 
opracowany przez Microsoft. CS pozwala m.in. na tworzenie listy przyjacibl, 
informuje o oficjalnych wydarzeniach oraz tumiejach, w duzym skrocie to taka 
tania namiastka tego, co daje nam ptatny XL (roznica co najmniej dwbch klas i 
tego nie ma co ukrywac). Zarejestrowanie si? w CS jest wymagane jesli chcesz 
grab online w tytuty od Sony. Proces wyglqda podobnie jak na Xboxie, przy czym 



System DNAS, ktoremu pobwi?cony zostat osobny rozdzial, 
wykrywa teraz skutecznie fakt przerobionej konsoli czy nielegalnej 
kopii oprogramowania. Nawet posiadajqc oryginat, gdy konsola 
posiada zainstalowanego modchipa nie przejdziesz testu DNAS. 
System ma jednak bt?dy, bo istnieje np. opcja wgrywania 
odpowiednich kodow przed wypaleniem ptyty, co jest dosyb 
skomplikowane, ale mozliwe. W przypadku Xbox Live nie ma 
mowy o jakichkolwiek "piratach”, system funkcjonuje znakomicie, 
wykrywajqc nawet rodzaj twardego dysku w konsoli (jesli 
stwierdzi inny niz oryginalny - natychmiast ban). Testy 
przeprowadzifem na dwbch niezaleznych fqczach, jedno o 
ogromnej przepustowosci 2 mbps, drugie w zasadzie minimalne 
1 28 kbps (najtartsza wersja Neostrady za 59 zf miesi?cznie). W 
przypadku pierwszego nie moglo oczywiscie byb mowy o 
jakichkolwiek lagach, niezaleznie od gry i konsoli, natomiast przy 
stabszym potqczeniu (128) wszystko zalezy od gry. Halo 2 chodzi 
bardzo dobrze, podczas gdy np. PES4 juz mocno si? krztusi. 
Szczegofy zawsze b?d? si? staraf podawac w recenzji sieciowej 
konkretnej gry. Jako ciekawostk?0 podam, ze Xbox Uve da si? od 
pewnego czasu odpalib na przestarzatym SDI, a nawet... modemie 
telefonicznym. Zadziata przy zastosowaniu ICS w Windowsach 
(udost?pnianie potqczenia intemetowego). Natomist by bez 
przeszkbd szarpab online na PS2 i Xboxie, nie martwiqc si? o to, 
czy b?dq lagi, czy komunikacja gtosowa nie b?dzie przerywana 
itd., nalezy zapewnib - tu nic si? nie zmienito - fqcze o 
przepustowosci 512 kbps (w tej chwili Neostrada w tej opcji 
kosztuje 99 zf miesi?cznie) lub wyzej. Jesli masz jakiekolwiek 
pytania dotyczqce podtqczenia si? do Sieci czy grania w Intemecie 
- zapraszam na maila shiva@psxextreme.pl - w miar? 
mozliwosci pomog?. Za miesiqc kolejna porcja wiadomosci, m.in. 
sieciowe recenzje Rallisport Challenge 2, Full Spectrum Warrior. 
Ratchet & Clank 3, Need for Speed: Undergroun 2, Burnout 3 i kilku 
innych. Na Central Station jestem jako Shiva POL, natomiast moj 
Gamertag na Xbox Live to ShivaPOL Do zobaczenia i uslyszenia 
na serwerach, a do przeczytania za miesiqc! [shiva] 
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■ W poprzednim numerze mogliscie przeczytac moje pierwsze skromne wrazenia z 
gry wieloosobowej • namiastk? tego, co Halo 2 ma do zaoferowania w temacie 
multiplayer. Microsoft znakomicie wyczul przyszlosc elektronicznej rozrywki, ktdrg jest 
wtasnie granie w Intemecie. Wraz z premierg najbardziej wyczekiwanego shootera tego 
roku nastala nowa era. a swiat rozgrywki sieciowej w formie, jaka znalismy do tej pory, 
przeszedl do historii. Xbox Live ustanawia nowe standardy w grach online, a H2 jest tego 
zdecydowanie najlepszym przykladem. 

| Wzglpdem pierwszej cz?sci dokonano wielu zmian kosmetycznych, takich jak 
I ^ozliwosc edycji swojej postaci poprzez wybor modelu (Spartan lub Elite), kolorow 
| P ancer2a oraz emblematow, zmienionego HUDa (przeniesienie paska energii nad 
| radar, wyswietlanie wyniku oraz trybu gry w prawym dolnym rogu, co bardzo 
| pozytywnie wplyn?lo na komfort rozgrywki). Doszla mozliwosd korzystania z dwdch 
broni na raz, pistolet zostal bardzo oslabiony, a needier nareszcie przestal byd 
I nieuzytecznym smieciem na mapie. Poniewaz developer postanowil zrobic grp dla 
| wszystkich, postawiono glownie na gr? zespolowg spychajgc w cieri indywidualne 
I umiej?tnosci Gracza. 

| GDZIE DWOCH Sl^ BIJE 

| Xbox Live umozliwia gr? do 1 6 osob oraz zakladanie klanow z prawdziwego zdarzenia 
| (wlasne www, forum oraz szczegotowe statystyki). Podczas gier rankingowych oraz 
; klanowych mamy mozliwosd stworzenia tzw. "party", gdzie wraz z grupg przyjaciol 
I b?dziemy stawiac czola przeciwnikom. Wprowadzono nowy system wiadomosci - 
[ mozemy wyslad wiadomosci tekstowe i gfosowe w celu prowadzenia dyskusji lub 
zaproszenia do gry. Jezeli tryby przygotowane przez Bungie nie przypadng nam do 
I gustu, zawsze istnieje mozliwosd stworzenia wlasnej gry (niestety, dolgczyc si? do niej 
mogq tylko ludzie z Friends List), w ktdrej mozna ustawic praktycznie wszystko: liczb? 

| rund, fragow, time limit, extra damage, radar, pojazdy itd. Z powodu tak silnego 
nastawienia na gr? rankingowg w Halo 2 nie uswiadczymy Game Browsera (listy 
| wszystkich dost?pnych prywatnych gier), co wielu Graczy moze odbierac jako minus. 




playlisty, a pozostafe ulegly lekkim 



Lteny has Invited you to play Halo 



| Komunikacja glosowa stoi na wysokim poziomie. Istniejg dwa 
| sposoby porozumiewania si?: bezposredni, gdy ktos jest w poblizu, 
j lub Team Chat, gdzie styszg nas tylko ludzie z naszej druzyny. 

| Wielokrotnie zdarzylo mi sir? podsluchad plany przeciwnika i 
j wykorzystad je dla potrzeb wtasnych. Do dyspozycji mamy 1 2 map 
(przy potgczeniu si? z XL automatycznie zostanie odblokowana 
dotychczas ukryta mapka o nazwie Foundation), z czego dwie sg 
odswiezonymi i minimalnie zmienionymi wersjami Battle Creek 
(Beaver Creek - chyba najfadniejsza arena w calej grze) oraz Blood 
Gulch (Coagulation). Poniewaz Bungie postawito glownie na 
rozgrywk? sieciowg, wi?kszosc map przystosowana jest do 
pojedynkow 8 vs. 8. Niestety, nie wszystko zostalo odpowiednio 
zbalansowane: na niektorych mapach jedna z druzyn na starcie ma 
przewag? (blizej do lepszych broni lub terytorium. ktore trzeba 
| przejgc). Z kolei w 1 Rag CTF w przypadku, gdy ekipa czerwonych 
zdobgdzie flag? jako ostatnia (remisujgc) - odnosi zwyci?stwo. 
Zapowiadane "lepsze" respawny cz?sto wptywajg bardzo 
| negatywnie na przebieg rozgrywki (zwlaszcza w grach typu KOTH 
oraz Oddball), kiedy po smierci “odradzamy si?" na drugim koricu 
mapy, a ponowne dojscie do celu zajmuje nam duzo czasu. 

I RANKINGI, MEDALE, STATYSTYKI 
Jeszcze zadna gra nie oferowala tak rozbudowanych statystyk. Te w 
H2 udostppniono na stronie intemetowej i sg do wglgdu Gracza w 
kazdej chwili. Nikt nie lubi zbierac batow „na dzieh dobry", co cz?sto 
1 zraza poczgtkujgcych Graczy. Wlasnie z myslg o nich opracowano 
system rankingowy dopasowujgc poziom przeciwnikow do naszego, 
ktory ma zapewnid jak najwigkszg radosd z gry. System dziala w 
bardzo prosty sposob: za kazdg wygrang (w grach FFA za zaj?te 
miejsce) dostajemy lub tracimy 
punkty doswiadczenia potrzebne do 
osiggnigcia nast?pnego poziomu 
(najwyzszy jest level 50). Kolejng 
— - - ■ bardzo wazng rzeczg w systemie 
rankingowym jest przypadkowosc trybdw. Co to oznacza? Koniec z 
mistrzami jednej mapy. By znalezd si? na szczycie, trzeba umied 
walczyd na kazdej arenie. Czeka na nas szesd playlist 
rankingowych (trybow rozgrywki), w sklad ktdrych wchodzg: Free 
For All, Team Skirmish (CTF, Bomb, KOTH. Oddball itp.), Team 
Slayer, Head to Head (gra jeden na jednego), Big Team Battle (gra w 
teamach od 5 do 8 osob), Minor oraz Major Clanmatch (klanowki). 
Nie zapomniano rowniez o Graczach, ktorzy chcieliby najpierw 
przecwiczyc tryby rankingowe z losowymi przeciwnikami. 

Kolejnym cieszgcym oko dodatkiem jest wprowadzenie systemu 
nagradzania - medali otrzymywanych za odpowiednie unicestwienie 
przeciwnika, np. za zabicie kolbg od tytu otrzymamy gwiazdk? z 
glowg ninja (assasination). 

WWW.BUNGIE.NET 

Nie dodc, ze strona ta jest zrddtem informacji zwigzanych ze 
zmianami w grze online, to nareszcie mamy mozliwosd wpfyni?cia 
na te z nich. ktore mozna zaobserwowac w systemie rozgrywki. 
Brakuje jakiegos trybu czy moze cos Ci si? nie podoba? Wy raz to! 
Zakfadajgc sobie konto i linkujgc (za pomocg MSN .NET 
PASSWORD) do niego swoj Gamertag mozesz udzielad si? na 
specjalnie do tego przygotowanych forach dyskusyjnych i w 
dowolnej chwili przejrzed bardzo dokladng histori? wtasnych 
potyczek (sg screeny) na serwerach Xbox Live. Dzi?ki prosbom 
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Zafascynowany poprzednikiem, 
petni zaufalem Bungie w temacie sieci 
i wtasnie z Halo 2 postanowilem 
rozpoczgd swg przygod? z Xbox Live! 

- oczywiscie nie zawiodtem si?. 
Testowe 2 miesigce darmowego XL! 
jedynie zaostrzyty moj apetyt i 
niedtugo lykam caly rok subskrypcji. 
Porazit mnie ogrom tej instytucji on- 
line Microsoftu i cala ta "pajgczyna 
inwigilacji" typu Xbox Livel-MSN- 
bungie.net-xbox.com - ale inwigilacji 
jakze na swoj sposdb przyjemnej i 
uzytecznej nalezy dodac... Sony 
wysiada. Mozliwodci jakie stwarza 
sieciowe Halo 2 w temacie statystyk, 
roznorodnodci rozgrywek, taktyk 
team’dw czy po prostu czystej, 
deathmatch'owej radochy to po prostu 
kosmos! O grupowych akcjach 
odwalanych w CTF czy Bomb moge 
opowiadad bez korica, podniecajgc si? 
jak fabulg dobrego filmu. Sorry 
SOCOM czy inny Killzone - Krdl 
moze byd tylko jeden. Ja juz 
wybratem. [butcher] 

ooooo 

Raptor pisze o nowej erze... 
Zdecydowanie Halo 2 to produkt, dla 
ktorego warto kupid Starter Kita i 
zostac cztonkiem coraz wi?kszej 
spolecznosci swiata Xbox Live. Gra 
stworzona na zasadzie "dla kazdego", 
a nie pod kgtem garstki wymiataczy z 
"jedynki". I bardzo dobrze. Jest 
przyst?pna w multi dla szerszego 
grona odbiorcow; powodzenie zalezy 
tu nie tylko od umiej?tnosci, ale tez 
troch? od szcz?scia i przypadku. Ultra 
precyzyjne "polowanie" i skuteczny 
headshot? Tez, przy czym teraz to 
wyraznie latwiejsze. W wi?kszosci 
duze mapy majg przyciagngd jak 
najwi?kszg liczb? Graczy - wyrazny 
nacisk potozono na klany. Brakuje na 
razie co-op. Osobi&cie nie uwazam, 
by Halo 2 bylo przetomem, jedli 
mdwirny o grach sieciowych (bo tu 
drog? juz dawno przetarty produkcje 
na PC), jest po prostu cholernie 
dobrym kawatkiem softu. I nie 
oznacza to wcale, ze musi "podejdc" 
kazdemu. [shiva] 

OOOOO 



Graczy zostaty dodane nowe 
modyfikacjom. XLoferuj? 
rdwniez tzw. MSN ALERTS 
(ustuga dost?pna w MSN 
Messenger), ktdre powiadamiajg 
nas o poczynaniach naszych 
znajomych (kto jest online, w co 
gra oraz czy zaprasza nas do 
gry) bez wtgczania konsoli! 

MSN Messenger jest dost?pny I 
wraz zprogramem Outlook )Pr»Sjd«le| msn 

Express (standardowo zainstalowana aplikacja w Windows) 
Powiadomienia wymagajg aktywacji na stronie http:// 
alerts.msn.com - czego mozna chcied wi?cej? Nowych map i 
innych dodatkow oczywiscie. Dzi?ki mozliwodciom, jakie daje 
XL, tworcy sg w stanie regulamie wypuszczad nowe mapki (w 
czasie powstawania tekstu zadnych jeszcze nie udost?pniono) 
czy tez patche, ktore naprawig ewentualne niedociggni?cia. 

POKAZ Ml DZIENNICZEK! 

Bez wgtpienia Halo 2 jest grg rewolucyjng, jezeli chodzi o 

rozgrywke online, jednaknic nie jest 

doskonate. Pomimo usprawnionego kodu 
sieciowego przy wi?kszych grach (jezeli 
osoba hostujgca gr? ma za slabe tgcze 
bgdz znajduje si? po drugiej stronie kuli 
ziemskiej), lagi sg niestety odczuwalne. 
Pojawiajg si? oszusci wykorzystujgcy 
niedoskonaloscserwisu XL, ktorzy 
hostujgc gre potrafig zamrozid wszystkich 
w miejscu i przez chwil? grad samemu. 
Wtedy pozostaje nam pozostawid 
"feedback cheater" („opini? oszusta”). Za 
odpowiednig liczb? negatywnych opinii 
mozna stracic konto lub zostac 
pozbawionym dost?pu do serwisu na 
pewien czas. Kolejnym zmartwieniem jest 
brak mozliwosci (krgzg plotki, ze 
chwilowy) gry w trybie kooperacji po Sieci, 
na ktory bardzo wielu Graczy czekalo. 
Duzym minusem dla ludzi grajgcych 
profesjonalnie (tzw. PRO) i biorgcych 




udzial w rdznych turniejach jest fakt, iz gra 
jest "dla wszystkich", jest zbyt "newbie 
friendly", co wigze si? z uproszczeniami - 
celowanie schodzi na drugi plan i bardziej 
liczy si? lepsze combo, respawn oraz 
szcz?scie. Hardkorowcom ta gra nie 
sprawi juz tyle radosci co cz?sd pierwsza. 
Jezeli zaliczasz si? do tej grupy odbiorcow, 
od oceny koricowej odejmij “3" oczka. 
Bungie udowodnilo, ze potrafi zrobic gr?, o 
ktorej b?dzie si? duzo mdwilo i jeszcze 
wi?cej wen grato. Dzi?ki Xbox Live produkt 
pozostanie swiezy przez bardzo dlugi czas. 
Dla Halo 2 naprawd? warto zalnteresowac 
si? nabyciem Starter Kita i dotgczeniem do 
stale rosngcej spolecznosci. [Raptor] 
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Witam wszystkich milosnikow rozgrywek 
online. W rubryce tej postaram si? 
skladad comiesi?czne raporty z batalii 
rozgrywanych na XBConnect, skupiajgc 
si? na nowych mozliwosciach programu 
(hostowanie nowych gier, aktualne 
wersje), a jezeli zajdzie potrzeba. opisz? 
dokladnie proces instalacji/konfiguracji 
XBC (lub podobnego softu - Xlinka). 

Generalnie rdznorodnosd serwerow na 
XBC mozna zdefiniowac tak: 80% to Halo 
1 /2, a reszta to losowo wybrane gry 
posiadajgce opcje Link. Rzeczg normalng 
jest zwi?kszona ilosc serwerow nowych 
tytuldw, co w przyszlosci b?dzie gt6wnym 
tematem raportdw - w co si? gra obecnie 
na XBC (pomijajgc Halo, w ktdre gra si? 
zawsze). Ten miesigc zostal 
zdominowany przez Ghost Recon 2, ktory 
moim zdaniem rozwija swoje skrzydta 
wlasnie podczas rozgrywek sieciowych. 
Duzg populamosd GR2 zawdzi?cza 
pokaznej liczbie trybow dost?pnych online: 
zarowno misje cooperative, jak i sieczka 
druzynowa, mozliwosd grania bez 
respawnow, przejmowanie/obrona 
strategicznych punktow i wiele innych. 

Jest tego naprawd? duzo i jezeli natrafi si? 
na sprawng ekip?, ci?zko jest si? oderwad 
od konsoli. Duza liczba trybdw pocigga za 
sobg pewien mankament - dosd dlugo 
trzeba czekac na mozliwosd dotgczenia 
si? do rozgrywki (wystarczy, ze b?dzie 
tryb "last man stand" i pozostang dwie 
osoby ukryte w zaroslach, ktdre nie maja 
ochoty z nich wyjdc). Warto zaopatrzyc 
si? w headset - idealnie spelnia swojg 
funkcj? podczas rozgrywek w GR2. 

Jak wyglgda rozgrywka w GR2 dla 
polskiego posiadacza np. tgcza ADSL 
(zakladam optymistycznie, ze przeci?tny 
Gracz korzystajgcy z XBC posiada Igcze 
o przepustowosci 512 kbps)? Ogdlnie 
chyba mialem szcz?scie, bo za kazdym 
razem grajgc w GR2 wszystko pi?knie 
dmigalo i lagi podczas gry byly rzeczg tak 
rzadkg, jak obnizki cen benzyny w 
naszym kraju. Druga sprawa. ze juz mniej 
wi?cej znam stalych bywalcow, wiem 
jakie majg Igcza i gdzie mozna 
bezstresowo si? "rozerwad". Wazna 
uwaga: gra nie ma mozliwosci 
przelgczenia na sterowanie typu "invert" - 
dla niektorych to dosd powazna wada. W 
tym miesigcu pojawity si? takze Call of 
Duty oraz Flatout. Ten pierwszy ma 
dobrze skonstruowang rozgrywk? w trybie 
single, na multi niestety nie zdaje 
egzaminu. Kiepskie mapy, dosd 
archaiczny engine oraz... miazdzgcy 
konkurent w postaci Ghost Recon 2. Nie 
widzialem wi?cej niz trzy serwery 
jednoczesnie hostujgcych tg gr?. 

Wszystkie rozgrywki koriczyty si? 
ogolnym zawodem i rzadko kto powracal 
do CoD w trybie online (mimo, iz sobie 
chwalit tryb single). Podobna sytuacja jest 
z Flatout - produkcja ta jest dobra w trybie 
single, a zupelnie nie przyj?ta si? w trybie 
multi. Niemniej Flatout jest cz?sciej 
hostowanym tytulem niz Call of Duty. Gra 
si? nawet w bardzo milej atmosferze i 
zawsze dostawalem zaproszenie na 
nast?png gr? (chyba dlatego, ze jest malo 
Graczy - dostad kicka na serwerze 
Flatout jest bardzo ci?zko:). 

Reasumujgc, chcesz/lubisz postrzelad, 
posiadasz headseta. masz przynajmniej 
niedzielone z nikim Igcze 512 kbps oraz 
mndstwo wolnego czasu (i juz serdecznie 
dosd Halo) - musisz sprdbowac Ghost 
Recona 2. Duzo trybdw online, dobry 
system sterowania oraz grafika na 
wysokim poziomie stawiajg t? gr? w 
czoldwce tytuldw dost?pnych na XBC. 
Zobaczmy, co b?dzle za miesigc. 

[JuveFan] 





PLAYSTATION 2 W SIECI 



Problemy z DNAS 



Na samym poczgtku, kiedy PS2 startowato w Intemecie, serwery Sony nie 
miaty praktycznie zadnych zabezpieczeri i bez zadnych przeszkdd dzialaly 
online np. nielegalne kopie gier. Ba, mozna bylo nawet podtgczyd kart? siecio- 
wq na USB z peceta zamiast oryginalnego Network Adaptora. Japoriski gigant 
szybko zauwazyl, ze konkurencja (Xbox i serwery Xbox Live) nie dopuszcza 
do takich zagrari, dbajgc nie tylko o swoje pienigdze, ale rdwniez i pewien 
prestiz. Stgd tez Sony bardzo szybko opracowalo... 

DNAS to system, ktdry pobiera informacje o sprz?cie oraz oprogramowaniu 
na potrzeby uwierzytelnienia Gracza korzystajgcego z PS2 w Intemecie. 
Zabezpiecza przed uzywaniem nieautoryzowanych kopii, blokuje konto oraz 
pozwala na zarzgdzanie innymi zasadami dotyczgcymi gier. Jest swego 
rodzaju furtkg do internetowego swiata gier na konsoli Sony. Kazda gra z 
opcja “With Net Play" po zainicjowaniu potgczema sieciowego w pierwszej 
kolejnodci tgczy si? z serwerem DNAS. Jesli sprz?t i oprogramowanie 
spetniajg kryteria dost?powe, konsola jest puszczana dalej do serwera danej 
gry. Jesli natomiast sprz?t nie jest zarejestrowany tub nie jest kompatybilny, 
jesli gra nie ma wlasciwych cech oryginalu, bo np. jest kopig bezpieczeri- 
stwa, albo wyst?pujg bt?dy w ustanowionym potgczeniu - na ekranie pojawia 
si? (chod teraz juz nie zawsze) stosowny komunikat i nast?puje zakoriczenie 
polaczenia sieciowego. Gra w Sieci stanie si? mozliwa z chwilg usuni?cia 
bl?d6w przez uzytkownika. Ponizej przedstawimy list? bt?dow zgtaszanych 
przez DNAS wraz z odpowiednig interpretacjg, ktora powinna byd pomocna 
podczas ich usuwania. 

Bi?dy serwer a DNAS d la ustuqi uwierzvtelniania: 

101 sceDN AS2 SS SERVER BUSY- serwer DNAS jest zaj?ty albo prze- 
cigzony i chwilowo przez to niedost?pny. 

1 02 sceDN AS2_SS_BEFORE_SERVICE - usluga uwierzytelniania nie wy- 
startowata dla tego tytutu. 

103 sceDNAS2_SS_OUT OF_SERVICE- serwer DNAS nie dwiadczy uslu- 
gi uwierzytelniania dla tego tytulu. 

1 04 sceDN AS2SSENDOFSER VICE - serwer DNAS zakoriczyt swiad- 
czenie uslug uwierzytelniania - nie dziala. 

105 sceDNAS2 SS SESSION. TIME OUT - przekroczonoczas komunika- 
cji z serwerem DNAS. 

1 06 sceDN AS2 SS JNVALID SERVER - otrzymano niepoprawng odpowiedz 
z serwera DNAS. 

1 07 sceDNAS2 SS INTERNAL ERROR - wystgpil wewn?trzny blgd pod- 
Igczenia si? z serwerem DNAS. 

1 08 sceDNAS2_SS EXTERNAL„ERROR - serwer DNAS otrzymat niepra- 
widlowe/uszkodzone dane. 

Bted y serwera DNAS dla 



402 sceDNAS2 SS INVALID MEDIA - niewlasciwy nosnik danych. 

403 sceDNAS2_SS INVALID_AUTHDATA- niewladciwe lub uszko- 
dzone dane uwierzytelniajgce nosnik danych. 

404 sceDNAS2 SS INVALID HDD BINDING - kombinacja PS2 i 
HDD jest inna niz zarejestrowana kombinacja. 



601 GLUE ABORT - polgczenie sieciowe zostalo zerwane. 

602 NET PROXY - btgd serwera proxy. 

610 NET SSL - btgd w sesji SSL. 

611 NET DNS HOST NOT FOUND - serwer DNS niepoprawnie 
rozwigzat nazw? serwera DNAS. 

612 NET DNS_TRY_ AGAIN - nie odnaleziono serwera DNS. 

613 NET_ DNS NO RECOVERY - odpowiedz serwera DNS jest nie- 
poprawna. 

614 NET DNS_NO_DATA - serwer DNS nie odnalazl adresu IP ser- 
wera DNAS. 

61 5 NET_DNS_OTHERS - inny btgd serwera DNS. 

616 NET_EISCONN - istnieje juz polgczenie z serwerem DNAS z tego 
adresu IP. 

61 7 NET ETIMEOUT- przekroczono czas oczekiwania na polgczenie. 

61 8 NET^ECONNREFUSED - polgczenie zostaio odrzucone. Serwer 
niedziata. 

619 NET_ENETUNREACH - docelowy adres jest nieosiagalny. Btgd 
routingu. 

620 NET ENOTCONN - brak polaczenia sieciowego. 

621 NET ENOBUFS - niewystarczajgca ilosd pami?ci. 

622 NET EMFILE - nie jest mozliwe utworzenie wi?kszej liczny polg- 
czeri. 

623 NET_EBADF - nieprawidtowe wywotanie polaczenia. 

624 NET_EINVAL - nieprawidtowe wywotanie opcji w funkcji sieciowej. 

625 NET_OTHERS - inne bt?dy sieciowe. 



LDL^NODATA - ustuga tadowania danych jest niedost?p- 



201 sceDNAS2 S: 

na dla tego tytutu. 

202 sceDNAS2 SS DL BEFORE SERVICE- usluga tadowania danych nie 
wystartowata dla tego tytutu. 

203 sceDNAS2 SS DL OUT OF SERVICE - serwer DNAS nie swiadczy 
uslugi tadowania danych dla tego tytutu. 

204 sceDNAS2 ,SS DL NOT UPDATED - brak nowych danych do 
tadowania. 



401 sceDNAS2_SS_IN VALID__PS2 - niewtadciwy sprz?t PS2. Konsola ni 
jest zgodna sprz?towo z serwerem DNAS. 



840 SERVER DOWN - serwer DNAS nie dziata. 

848 AUTHENTICATION_ERROR - bt?dne dane uwierzytelniajgce. 
864 MEDIA^ERROR - niewlasciwy nosnik danych. 

881 HARDWARE JNCOMPABILITY - niezgodnosc sprz?towa kon- 
soli PS2. 

Najcz?stszg przyczyng wystgpienia bt?du DNAS jest problem z inicja- 
cjg lub utrzymaniem potgczenia sieciowego. Stosujgc si? do ponizszych 
zasad mozemy zminimalizowad albo zupetnie unikngd wymienionych 
wyzej bt?ddw: 

- stosowanie oryginalnych gier oraz autoryzowanego sprz?tu nie ma 
prawa generowad bt?ddw 4xx, 7xx i 8xx. 

- dobrze zaprojektowana i zrealizowana sied domowa, nawet pozomie 
btaha, przyniesie w przysztosci korzysci nie tylko dla konsoli. 

- konsola powinna mied do dyspozycji wszystkie porty TCP i UDP. 
Innymi slowy nie powinna byd za firewallem, proxy, ani zadnym innym 
oprogramowaniem blokujgcym porty. Bt?dy 61 1 i 61 2 najcz?sciej wyni- 
kajq z zamkni?tych portow i w konsekwencji brakiem mozliwosci po- 
prawnego odpytania serwera DNAS. 

- czasami bardzo pomaga pokazanie urzgdzeniom sieciowym, ze na- 
sza gra ma pierwszeristwo przed innym ruchem w Sieci. [Wojciech 
“Gradient" Pazdzierkiewicz] 
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* Project Gotham Raciog 2 

■ Przyznam szczerze, ze to dla mnie kompletne zaskoczenie in plus. Pomijajgc 
geniusz twdrcdw w trybie single, bo to jeden z moich ukochanych racerdw, odkrylem tg 
gr? calkowicie na nowo w zmaganiach online. Pierwszg kapitalng sprawg jest 
mozliwosd sciggania ghostow rdznych Graczy i pozniej zmagania si? w ten sposdb z 
najlepszymi wynikami z Sieci. Dzi?ki temu mozna przede wszystkim niesamowicie 
duzo si? nauczyb. Dalej jest zasysanie dodatkow; w tej chwili w opcji Downloadable 
Content sg Long Beach Booster Pack (nowe trasy, nowe auta - w liczbie osmiu sztuk) i 
Paris Booster Pack (osiem nowych fur, m.in. Ferrari 250TR oraz siedem dodatkowych 
tras). Przejdimy jednak do scigania si?. W rozgrywce bierze udzial maksymalnie 8 
Graczy, co wydaje si? chwilami liczbg zaiste ogromng, zwtaszcza w sytuacjach, kiedy 
wyscig jest zaci?ty i caty czas jeden jedzie blisko drugiego. Kosmos. Do wyboru tryby 
Exhibition oraz Kudos (pierwszy wydcig, par? wydawalo mi si? efektownych 
powerslide ow. a pozniej 102,506 miejsce w rankingu:), przy czym w tym pierwszym 
mozna wylgczyd lub wlgczyd kolizje. Dalej ustawiamy miasto, dzielnic?, ilodd okrqzert, 
por? dnia, pogod? itp. W przypadku mega tgcza 2048 kpbs PGR2 dmiga wr?cz 
perfekcyjnie, ale przy "sztywnym" o duzo nizszej przepustowodci 128 kbps spokojnie 
da si? grad (najlepiej bez komunikacji gtosowej). Pokonywanie zakr?tu, kiedy probuje w 
tym samym czasie wejdd w niego kilku zywych, a nie sterowanych przez konsol? 
zawodnikow - cod niesamowitego. To jest dopiero walka, to jest dopiero zadziomosd, te 
przeklehstwa rzucane przez mikrofon, tego si? nie da opisad. Chod gra ma juz ponad 
rok, na serwerach wcigz jest sporo ludzi. Kazdy nasz wynik zapisywany jest w bazie 
danych, a ghost naszego przejazdu wysytany na serwer. W kazdej chwili mozna 

sprawdzid, kto jest najlepszy na 

wszystkich poszczegdlnych trasach i jaki Ili-WERDYKTli^ 



osiggngt czas (wszystko aktualizowane v 
real-time). Te wyniki s? o tyle istotne, ze 
skutecznie mobilizuja do dalszej zabawy i 
prdby zapisania si? w rankingu. Absolutny 
numer jeden, jedli chodzi o sieciowe 
wydcigi; czekanie na Gran Turismo 4 z 
opcja online przestato byd w moim 
przekonaniu teraz juz tak nuzace. [shi] 



grotty: 8 
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A ogromno bozo rankingow 
A spory ni<h na serwerach 
▲ sciaganie ghostow 



’ dodatki ptatne (5 evro) 

' od pot roku brak dodatkow 



SKMIZDne 



■ Na europejskich serwerach panuje ruch 
wyraznie wi?kszy od tego, co miato i ma miejsce 
obecnie w USA. O ile pozeraczom hamburgerdw 
Killzone nie przypadt specjalnie sieciowo do 
gustu, o tyle jest szansa, ze na Starym 
Kontynencie zdob?dzie wi?ksza populamosd. W 
moim przekonaniu, pordwnujac zmagania chodby 
do tych z Halo 2, produkcja Guerilla nie oferuje 
nic szczegolnego. Za duze zamieszanie, 
przesadny chaos, denerwujace zwolnienia 
animacji (chod fakt, wyraznie poprawili framerate 
w stosunku do wersji amerykaiiskiej), no i trzy 
rzeczy cechujace rozgrywk?: anemia, anemia 
oraz anemia. Za wolno to chodzi. 

Tryby zabawy mamy standardowe: Deathmach, 
Team Dethmatch, Domination, Supply Drop, 
Assault, Defend and Destroy. Trzy pierwsze 
sprawa jasna, natomiast w Supply Drop kazda z 
druzyn (oczywidcie jest podzial na oddziafy ISA i 
Helghastdw) walczy o zdobycie pojemnikdw 
zrzuconych w strategicznych punktach na mapie. 
Po zebraniu wszystkich team musi wrdcid z 
pojemnikami do bazy. Z kolei w Assault (rdwniez 
walczymy druzynowo) bronimy dwa cele 
kluczowe przed atakami drugiego teamu. W 
Defend and Destroy 

jest podobnie, tyle ze tu obie druzyny bronig 
dwoch celow, a jednoczesnie trzeba zniszczyd 
cele przeciwnika. Troch? mafo przygotowano 
map online' owych, bo w opisanych trybach 
dost?pnych jest co najwyzej 5-6 sztuk (fgcznie 
mamy 8), z czego naprawd? fajnie opracowano 
Vectan Slums i Southern Hills. Oczywidcie jest 
lista przyjacidf, na Central Station ciggle 
pojawiajg si? newsy online, b?dg turnieje. 

Podczas potyczki z udziafem 1 0 Graczy, a 
maksymalnie moze walczyc 16, na Igczu 128 
kbps niewiele udalo si? zdziafad. Ech, zwalnia 
wszystko, framerate pada, chaos. Przy opcji 512 
kbps i wyzej unika si? lagow, ale przeciez 
problemu animacji niestety to nie rozwigzuje. 
Killzone - nie tylko zresztg w trybie online - nie 
umywa si? do Halo 2 i po prostu musz? to 
napisad, majgc porownanie zmagan z serwerdw 
Sony/Microsoftu. Z drugiej strony, jak ktod 
dobrzepowiedziaf, ilez mozna grad w SOCOMa. 
To dobra alternatywa, w przypadku posiadania 
tylko PS2. [shi] 
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k klimol 

k swietne bronie 
k klony, ronkingi 



' framerate 
f troch? mafo mi 



X Pro Evolution Soccer 4 



■ Posiadacze konsol PS2 od prawie dwdch lat byli zwodzeni przez Konami odnodnie opqi online, w tej zdecydowanie 
najlepszej pitkarskiej serii. Miaf byd taki tryb najpierw w PES3, pozniej w PES4. Koniec kohcow, z uwagi na kiepskg 
infrastruktur? sieciowg (faki lecg dla Sony) firma dala sobie w tym temacie z PS2 spokoj. Wyjsciem z sytuacji okazaf 
si? profesjonalny serwis Xbox Live, kt6ry umozliwil wreszcie zmagania online w PES4, ale co oczywiste wytgcznie 
posiadaczom konsol giganta z Redmond. Pierwsza sprawa - sterowanie. Przypisanie funkcji przyciskow L2/R2 z 
Dual Shocka 2 do biatego i czamego buttona w xboxowej S-ce kompletnie si? nie sprawdza. Pewnie, w duzej mierze 
to kwestia przyzwyczajenia, w koricu kilka lat zabawy na PS2 robi swoje, aczkolwiek nie tylko. Robienie np. 
sidestepdw z uzyciem prawego triggera brzmi po prostu strasznie - i takie jest w istocie. Trzeba niemal od nowa 
nauczyd si? sterowania w tej grze, chyba ze nie grated wczesniej na konsoli Sony. Natomiast na plus zaliczam 
analogowa galk?, ktora jest nieco bardziej precyzyjna niz ta z DS2. Po wejdciu w Xbox Uve mamy do wyboru 
nast?pujgce tryby: Quick Match, OptiMatch Search, Create Match, Friends List, Ranking i opcje dotyczgce ustawieri 
XL. A zatem mozna si? podlgczyd “na szybko", wyszukad dost?pne aktualnie gry, jak rdwniez samemu zafozyd 
wlasng. Lista przyjaciol to sprawa oczywista (nic nowego w stosunku do innych tego typu, informuje kto obecnie jest 
zalogowany itd.), natomiast dalej mamy rankingi. Niestety, tutaj Konami catkowicie dalo data, co odbija si? na ocenie. 
W przypadku gdy osoba. z ktorg rozgrywamy mecz i np. prowadzimy 5:0 wyjdzie z gry (nawet w 90. minuciei), 
obywa si? to bez zadnych konsekwencji. Ani nam nie zostanie zaliczone do rankingu zwyci?stwo, ani “udekinierowi" 
porazka. Kompletny bezsens i powod cz?stych irytacji. Na kilkadziesigt rozegranych meczy ponad potowa konczyta 
si? w opisany wyzej sposob - paranoja. Dopdki tego nie poprawig (patch zapowiedziany na poczgtek stycznia) nie ma 
si? co bawic w rankingi, a mecze (tylko 1 na 1 ) najlepiej przeprowadzad ze znajomymi osobami, ktdre nie wyjdg z 
gry przy niekorzystnym wyniku. Jest obsluga gtosu. W momencie ustawiania taktyki nie widzimy formacji 
przeciwnika - fajna sprawa. W czasie gry nie mozna zmieniad ustawienia kamery i zawsze b?dzie taka, jakg ma 
ustawiona osoba zakladajgca gr?. Nie mozna zmieniad taktyki w 
czasie meczu w dowolnej chwili - wysylasz prosb? o pauz? i dopiero 
po akceptacji z drugiej strony mozna wejdd do ustawieri formacji. 

Problemem sg na pewno lagi, przy czym wszystko zalezy od danego 
meczu. Raz (na tgczu 128 kbps) idzie bez przeszkod, innym razem 
nie da si? w ogdle kontynuowad zabawy. Przy Igczach 512 kbps i 
wyzej problem znaczgco maleje. Sama rozgrywka jest mega 
miodna, wr?cz doskonata, ale o tym pisac chyba nie musz?. Niech 
wypuszczg tego patcha, na razie wyzej nie mog? ocenid[shi] 
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Genialne rzeczy s? zazwy- -] - m ,i -w— 

czaj bardzo prosle. Ktora ze 

znanych Ci gier jest najbardziej ■” I “1 lW/A/A/CM 

banalnawzatozeniach? Tetris! R, it - i Jw/jfttffl 

Niezaleznie od wydawcy, plat- A QWO I 

grasz, a takze ptci i wieku, } jg PEyO ' * ** jml 
Tetris zawsze bawi, glownie ' jjw^M 
dzi?ki prostym zasadom roz- * « ■ 

grywki. Pragn? tez zauwazyc, ze tytut ten jest najbardziej nielinio- 
w? produkcj? wszechczasow. Sposbb w jaki b?dzie wygl?dac kon- 
strukcja ulozona z klockow zalezy tylko od Twojej zrpcznosci i 
misternego planu. Musisz bowiem wiedziec, ze aby naprawd? 
poczuc magi? Tetrisa, konieczne jest masterowanie gry, czyli zbi- 
janie czterowarstwowych poktadow klockow. Wtedy wszystko staje 
si? inne - wci?gaj?ce, wymagaj?ce i doskonate. Owszem, Mr.Dril- 
ler tez wymaga ruszenia mozgownic?, ale jest mniej wymagaj?cy. 
Dowod? Mozna si? przedrzec na wyzsze levele graj?c "na Jana”. 
W TNT nie ma o tym mowy! Wysmienicie sprawdza si? tryb 
multi, szczegolnie “efekty specjalne" w nim zawarte. Jesli przyko- 
zaczysz z likwidowaniem linii, plansza oponenta zacznie wario- 
wac we wszystkich trzech wymiarach. To jednak nic przy walkach 
na przetrwanie, kiedy atmosfer? skutecznie podgrzewa zwi?k- 
szajgca si? prpdkosc gry... Szukasz dobrej gry logicznej na PSXa? 
Jesli cenisz wyrafinowane akcje, nie stronisz od oldschoolowego 
poziomu trudnosci i surowej, ale przejrzystej grafy, bez wahania 
inwestuj w The Next Tetris lub Tetris Plus - nie zawiedziesz si?! Za 
najlepsz? rekomendacj? niech posluzy wypowiedz Darka "Tige- 
ra“ Michalczewskiego, ktbry twierdzi, ze nie rozumie o co chodzi 
w wi?kszosci gier. Co powiedzial o Tetrisie? "Bylem od niego 
uzalezniony”... [Loser] 



Po stronie Tetrisa: Loser 



a Wszystko zacz?lo si? w 1 998 roku wraz z pojawieniem si? pierwszej f~ 

B cz?sci tej pierdotkowatej gry. Rynek amerykariski i japoriski bardzo cieplo y ■ 

a przyj?ty ten tytut, wi?c Konami zdecydowalo si? na wyplucie jej na rynek ■ 

a europejski (recenzja HI Va w PE#37). Producent id?c za ciosem zdecydo- - . — 

a wal si? na kontynuacj? swojej produkcji wydaj?c dwie kolejne odstony, ' /\ 

m ktorej najnowsz? cz?sc niniejszym recenzuj?. Zasady mini-gier (bo z ta- — / B* 

kich elementow sktada si? szpil) s? banalme proste. Naszym zadaniem 
* jest jak najszybsze reagowanie na sekwencje pojawiajqce si? na ekranie. - <.*. 

■ W BB3 mini-gry s? wzorowane glownie na olimpiadowych i rytmiczno- ~ “ -* 

■ tanecznych pozycjach. Mozna powiedziec, ze gra czerpie garsciami z ,, p ■ 

■ innych produkcji Konami -m.in.z MGS, Dance Dance Revolution, Guitar & [ El 

■ Freaks, BeatManii oraz Hyper Olimpic (NES). Nie sposbb wymienic <$• 1^. I 

■ wszystkich gierek - jest ich mnbstwo. Do najciekawszych. a zarazem 4 , a I 

■ najglupszych, nalez?: taniec kalinka, pierwszy krok na Ksi?zycu, skradan- _• - j _J . 'ill 

■ ka w kamuflazu, wybieranie wyzszych liczb, doprowadzenie braci syjam- \ K | ,Z^M\ 

■ skich do mety, skok w dal i sprint na 1 00 metrow (przy okazji: minus nalezy __lw| I h » 

■ si? programiscie. ktbry... zapomniat 0 umieszczeniu opcji wyjscia z mini- f J_QJ l 1 [ fc • | 
B gier!). Gra oczywiscie wysmienicie sprawdza si? w trybie multiplayer. 

a T rzeba jednak podkreslib, ze nabiera rumiericbw z mat? do tanczenia. Zasadnicze 3 tryby gry to Single, 
a Multiplayer Challenge oraz Survival. Jesli nie grates we wczesniejsze cz?sci, 



: mozliwosc dorwanla 
tego importu, to nie zastanawiaj si? ani chwili! A jezeli w ogble nie 
spotkates si? z BB, to radz? zaopatrzyb si? w wydan? w Europie cz?sb 
pierwsz?, poniewaz recenzowane BB3 nalezy traktowacjedyniejako 
suplement. Niestety, nawet najgtupsze pomysty "japoricow” musz? si? 
kiedys wyczerpab, totez BB3 dotkn?l zwyczajny syndrom sequela... □ 



gameplay 



kor S 



Materiaty publicystyczne po prostu maj? “robic", hehe. Listy stac na adres ■ 

loser@orenda.pl, ewentualnie drag? konwencjonaln? na adres Redakcji. □ ■ 



I GRIND SESSION 

■ Gra jest na pewno mniej mainstreamowa 
niz przygody Tony'ego Hawka, ale za to 
podchodzi do tematu w sposbb bardziej 
profesjonalny i realistyczny. Bez w?tpienia 
I jest tez trudniejsza, a przez to moze tez nieco 
zapomniana, na co pewnie niemaly wptyw 
j ma gorsza dynamika i wykonanie (za to 
dobrze wypada wspaniale odwzorowanie 
zachowania si? skatera na desce) . W GS 
mamy do dyspozyqi szesciu skaterow (jest 
tez dost?pny edytor). Na samym pocz?tku 
czeka trening, ktbry jest bardzo przydatny i 
I wskazany, albowiem czesanie tnckbw nie 
I nalezytutajdonajlatwiejszych. Opanowanie 
1 systemu daje duzo radochy, bo niezle 
I zaprojektowaneplanszeiczaderskiecomba 

I powodu;?, ze chce si? grac dalej. Aby dojsc 
I do perfekcji w wykonywaniu ewolucji trzeba 
I si? solidnie napracowac. Niemniej warto, bo 
I za Iriki Gracz otrzymuje punkty motywacyjne, 
dzi?ki ktbrym dalsze posuni?cia przychodz? 

I latwiej.Lokacjes?podzielonenasektory: 

„street sector, „vert sector oraz „best-trick 
challenge". W kazdym z nich nalezy zdobyc 
okreslon? ilosb punktow, za ktbre otrzymuje 
si? dost?p do ukrytych postaci, trybow 



zabawy i roznych akcesoriow. Grze 
idealnego klimatu nadaje wspaniata muzyka 
(GZA, Dr. Octagon, X-Ecutioners). Jak na 
tyle lat na karku tytut ten oferuje ogromne 
mozliwosci, a dodatkowo mozna stwierdzib, 
ze w ogble si? nie zestarzal i nie odstaje od 
reszty. To najlepszy po THPS “symulator 
sklejki na kotkach! Jezeli jeszcze nie graieb, 
to bez zastanowienia tykaj. □ [Sojer] 

Moja ocena: 9 

Producent: Shaba Games 

Wydawca: SCEA 

Rok wydania: 2000 



Zatozenie tych opiera 

5 na... spadaniu. W Tetrisie i Super 
Puzzle Fighter 2 Turbo spadajq klocki, 
a w spada bohater. htora 

idea jest lepsza i bardziej zywotna? 



THE NEXT TETRIS, TETRIS PLUS 



Smieszny maty lu- ^ ~= 

dekwwiercasi?zduz? 8SS ilia S Tf. , 

szybkosci? w kolorowe |kM=] 

klocki uwazaj?c na to, ^a a* 
by ktorys nie spadl mu • 
na glow?. Zasady zaba- 
wys? proste. a kojarz? 
si e z mivem oidscho- 
olowego Boulder Dasha 

(kopanie) z segowym Puyo Puyo (zaleznosci kolorystycz- 
ne klockbw). Gdyby ktob "zielony" w temacie (ufok) popro- 
sil mnie o zobrazowanie poj?cia "grywalnosb”. to nie wiem, 
czy wlabnie po Mr.Drillera nie si?gn?lbym w pierwszej 
kolejnobci. Bo Tetris jest moze i przez pierwsze 1 0 minut 
ciekawszy, ale potem... potem po prostu przestajesz w nie- 
go grab (monotonia). Powodbw, dla ktorych ubbstwiam Dril- 
lera jest mnbstwo: bardzo szybka akcja, duzy wysilek umy- 
slowo-zr?cznosciowy, brak przestojow w zabawie (gra jest 
na czas, a poza tym nie ma przerw zwi?zanych z loadinga- 
mi, nawet po skonczeniu zabawy), pewna nutka nieprzewi- 
dywalnobci (tak, Loser, chwilowe akcje "na Jana” stanowi? 
o pot?dze tej gry) oraz przyjemna oprawa: zapadaj?ce w 
ucho melodyjki oraz bardzo czytelna i mila graficzka. To 
Wszystko tworzy bardzo nietuzinkow? i przede wszystkim 
ekstremalnie wci?gaj?c? mieszank?, a przekonala si? o 
tym nawet moja zona (to jej "numer 1 "). Jebli chcecie za- 
grac we dwoch, polecam zaopatrzyb si? w drug? cz?sb gry. 
Gustujecie w szybkiej, oldschoolowej zabawie na dtuzej 
niz 10 minut? Mr.Driller jest nie do pobicia, zapewniam. 
Dlaczego prawie wszyscy z Redaktorow glosuj? na propo- 
zycj? Kaliego? Pewnie nie grali w Drillera... [Sciera] 



MR.DRILLER SUPER PUZZLE FIGHTER II TURRU 



"Najlepszagralogicznaodczasbw 3 r r ~ l | . ^ U TpgjZZJ I — ■ 

Tetnsa' iakgoniektorzyzw?. Oczy- F - f| * I 

wiscieodrazudochodzimalaadnota- \ V r - - j f 

cja:”..,nadwbchGraczy...“.SuperPuz- w ■ : 

zle Fighter II Turbo nie tylko zastuguje ]fj ' 
na ten tytut, ale wr?cz pozostaje do tej Kt-' 
pory niepokonany, pomimo tego, ze ?' SS |j 

przez lata poja wito si? wiele roznych L-. J4j 

wariacji tego pomystu - ostatnio choc- ^ ‘ 

by tryb Puzzle Kombat w Mortal Kombat Deception. Zasady s? bardzo 
proste: z gory spadaj? prostok?tne klocki, kazdy skladaj?cy si? z dwoch 
krysztalkow dost?pnych w czterech kolorach. Nalezy d?zyb do tego, by 
uktadab krysztalki danego koloru razem - najlepiej l?cz?cje w jak najwi?k- 
sze prostok?tne krysztaty. Co jakib czas z gory zas spadnie specjalna ”ku- 
leczka” w danym kolorze: jezeli tylko dotknie ona krysztatbw swojej barwy. 
nast?puje ich zniszczenie - a te klocki, ktbre znikn? u nas, spadn? u przeciw- 
nika i przez kilka kolejek b?d? niezniszczalne, dopoki nie zmieni? si? w 
normalne krysztalki. Ot, i cala filozofia, niby prosta, a jednak maj?ca poten- 
cjat do solidnego glowkowania: planowania "combosow” (zniszczenie jed- 
nych krysztatkow sprawia, ze kolejna wolna "kuleczka" zetknie si? ze swo- 
imi krysztatami powoduj?c nast?pne zniszczenia), jak i umiej?tnego reago- 
wania w obliczu danego przeciwnika - wszak kazda z dost?pnych postaci 
posiada wtasne wzory tego, w jaki sposbb zniszczone krysztalki spadn? u 
konkurenta. Bardzo przyjemna oprawa muzyczna i graficzna, bajeczna 
kolorystyka i przejrzystobb zasad czyni? z tego tytulu produkt praktycznie 
wieczny - dose powiedziec, ze chobby w ostatnie wakaeje na tumieju bijatyk 
BURST II odbyl si? mini-tumiej SPF2T. Po prawdzie do Mr. Drillera osobi- 
bcie zastrzezen nie mam, poza tym ze nie kazdemu przypadnie do gustu i 
ze na wi?kszych gl?bokosciach rozgrywka zaezyna robib si? nieco zbyt 
chaotyczna (reftekst). ale dla mnie zwyci?zca tego VS jest oczywisty. Mr. 
Driller jest wspaniaty, SPF2T zas - bezkonkurencyjny. [kali] 



Po stronie Mr.Drillera: Sciera, Koso, Zax, Shiva. Sentinel, Playman, Myszaq, Hauwa 

Po stronie Super Puzzle Fighter It Turbo: Kali, Loki, M@jk, KILu, Mashter. Dzujo, Torba, Nemo, Kujot, Cox 








Elektronika 
w stuzbie komunizmu 

Swiat p?dzi przed siebie nie oglgdajgc si? na 
tych, ktbrzy zostajg z tytu - ta regula dominuje 
od wielu lat w wi?kszosci dziedzin 
gospodarki. Ostatnio jednak zaczyna trade na 
znaezeniu, bo okazuje si?, ze jest jeszcze na 
dwiecie kraj, w ktbrym marzeniem 
wi?kszosci ludzi jest dobrej jakosci traktor, a 
oryginalng gr? mato kto na oezy widzial. 
Mowa o Chinach, dawniej nazywanych 
"chorym czlowiekiem Azji", a obecnie 
stanowigcych najwi?ksze pole do inwestyeji. 
Rbwniez w dziedzinie elektronieznej 
rozrywki. 

Chiny sg od wielu lat postrzegane jako mocno 
zacofany kraj. Nie bez powodbw -trwajgcy w 
najlepsze rezim komunistyezny, chod juz 
wzgl?dnie lagodny, i tak blokuje wszelkie 
reformy czy proby nadania rynkowi 
liberalnego ksztaltu. W duzym uproszczeniu 
(a nawet w bardzo duzym) Qbecny ksztatt 
Paristwa Srodka mozna pordwnac do PRL-u - 
wszechobecna kontrola spoteczenstwa, 
gospodaika regulowana przez panstwo, 
problemy z wyjazdem za granic? i inne 
totalitame atrakeje. Brakuje tylko Peweksow i 
wyrobbw czekoladopodobnych... Chiny 
jeszcze dtugo bpdg czekac na przewrot, 
ktbrego Polska dodwiadczyla 1 5 lat temu, 
niemniej juz zachodzg w nich pewne zmiany. 
Niedawno po raz pierwszy w historii mialo 
miejsce pokojowe przekazanie wladzy (Jiang 
Zemin zrezygnowal z kierowania Centreing 
Komisjg Wojskowg). Normalizacja nast?puje 
powoli. ale najwazniejsze, ze w ogole ma 
miejsce. 

Dlaczego Chiny sg takie wazne? Z powodu 
swojego potenejatu. Zamieszkuje je okolo 1 ,3 
miliarda osob, czyli jakies 20-25% ludnosci 
calego swiata. Ogromna liezba, nieprawdaz? 
Ale tylko 30% z nich to mieszkancy miast i to 
wlasnie oni stanowig grup?. ktora znajduje si? 
na celowniku najwi?kszych tuzow w branzy. 

W szponach piractwa 

Juz teraz Chiny znajdujg si? w czolbwce. 
Niestety. tylko w kwestli rozmiaru rynku 
nielegalnego oprogramowania. Szacuje si?, ze 
w 2002 roku piracki soft stanowil 92% rynku, 
przynoszgc producentom i wydawcom straty 
rz?du 2,4 miliarda dolarbw. Te sumy 
przerazajg, a jeszcze bardziej przeraza fakt, 
iz nikt na dobrg spraw? nie wie, co z tym 
fantem zrobid. Przyczyny powstania piractwa 
na tak wielkg skal? sg przynajmniej dwie. 
Zasadniczg sg niskie place i ogolne ubostwo 
spoteczenstwa (czyli podobnie. jak u nas). 
Drugg zas, dosb nietypowg, jest slaba 
orientaeja ludzi w temacie prew autorskich. 
Nam moze si? to wydawad groteskowe, ale 
dost?p do informaeji w Chinach jest bardzo 
ograniezony. To konsekweneje rezimu 
komunistyeznego - kontroli wszelkich zrodet 
informaeji i interweneji cenzury. Oczywiscie 
nie znaezy to. ze Komunistyczna Partia Chin 
cenzuruje materialy na temat legalnego softu 
czy czegos w tym rodzaju (oficjalna sprzedaz 
to przeciez doch6d dla pahstwa). chodzi 
bardziej o ogolne "rozmycie* tematu. 

Chihczyk moze sobie zwyczajnie pomydled: 
am, na pewno znow robig nas w c'”a:)". 



MINSKI 



I Za kilka lat do konsolowej triady - Europy, USA i Japonii - moze 
dotgezyd czwarty, pot^zny graez. Wszystko zalezy od tego, jak 
chinski rynek zostanie uksztaftowany, a wazng role odgrywac w 
tym bfdq wlasnie trzej wymienieni zawodnicy... 



Brak "kultury growej" - ktdra przeciez niejako za 
miedzg, konkretnle w Japonii, si? narodzila - 
sprawia, ze wielkie firmy bojg si? inwestowac w 
Paiistwie Srodka. Dochodzi do paradoksu - 
konsole sg w Chinach produkowane (tania sila 
robocza, a tym samym niskie koszty 
wytworeze), ale malo ktora pojawia si? pozniej 
na rynku oficjalnie. To, jak ryzykowny jest launch 
systemu w tym kraju, pokazujg podchody Sony, 
ktbre do startu PS2 przygotowywalo si? kilka lat. 
Wielokrotnie przesuwana data premiery, ciggle 



sgdem w Pekinie uzyskujgc odszkodowanie i 
przeprosiny w prasie. Rozstrzygni?cie zrodzilo 
niesmiale nadzieje, ze jest to pierwszy krok w 
kierunku normalizaeji chirtskiego rynku. 

Bl?dem byloby jednak stwierdzenie, ze gigantom 
branzy nie zalezy na podbiciu Chin. Wprost 
przeciwnie, zalezy do tego stopnia, ze starajg si? 
stworzyc dla tego paristwa specjalng ofert?. 
Nintendo posun?lo si? nawet do stworzenia 
konsoli, ktorg mozna kupid tylko i wylgeznie tarn! 



Sieci? Nietypowe dla Big N. ale w kontekscie 
specyfiki Chin wcale nie dziwi. Dlaczego? Oto i 
trafiamy na kolejne niesamowite zjawisko w tym 
kraju kontrastbw... 

Rewolucja kulturalna online 

Boom teleinformatyczny w Chinach szokuje 
laikow i zachwyca znawebw - intemetowa bomba 
uderzyta w zyzny grunt, chlapigc sieciowym 
blockiem wszystkich wokbl. Przy czym sytuaeja 
daleka jest od tej, ktbrg znamy z naszego poletka. 
U nas badania socjometryczne jako intemaut? 
klasyfikujg osob?, ktbre - uwaga, nie spadnij z 
krzesta - ma kontakt z Siecig przynajmniej raz w 
miesigeu. Raz w miesigeu! No tak, internauta 
pelng g?bg. W Chinach sprawa wyglgda znaeznie 
bardziej recjonalnie. Z Intemetu korzysta 
regulamie ok. 80 milionbw Chiriczykbw, co nie 
jest jakgs przesadnie wielkg liezbg biorge pod 
uwag? ogblng liczb? mieszkaricbw, ale przy 
wzi?ciu poprawki na wspomniany wczesniej fakt, 
iz tylko 30% mieszka w miescie - robi wrazenie. 

T ym wi?ksze, ze wskaznik rosnie w ogromnym 
tempie - bez wi?kszej przesady mog? napisad, ze 
od czasu, gdy zaczgles czytac ten artykul, do 
sieciowej wspolnoty dolgczyfo co najmniej 
kilkadziesigt tysi?cy mafyeh, zbltych ludzikow. 
Tymczasem chc? rzucic swiatlo na aspekt grania 
online - ten typ zabawy wybiera az 20 procent 
intemautow (niektbre zrodta podajg nawet, ze jest 
to 50 procent), ktbrzy srednio sp?dzajg na 




■ Chiriskie targi ChinaJoy dorownujq rozmachem najwi?kszym wystawom na swiecie, choc prezenlujq si? na nich tylko firmy zwiqzane z grami online. Teleinformatyczny 
boom w Paiistwie Srodka sprawia, ze coroz wi?cej wydawcow przekonuje si? do tej formy korzystania z Internetu. 



zmiany listy proponowanych launch titles, 
prawdopodobnych cen itd. Ogolnie - cyrk. Zresztg 
stwierdzenie "PS2 wystartowafo w Chinach" jest 
troch? naciggane, bo Sony rzucilo sprz?t do 
sklepow w raptem dwoch miastach! Cena 
systemu wynosila w przeliczeniu ok. 900 zlotych, 
co dla przeci?tnego Chiriczyka stanowi kwot? 
astronomiezng. Jesli juz jakis 
skosnooki nuworysz zdecydowal si? 
wylozyd pienigdze, mila 
niespodzianka czekata go przy 
zakupie gier, te bowiem mozna bylo 
kupid za niecafe 80 zlotych. Inna 
sprawa, ze tytuty byly dwa, a w 
zasadzie jeden - ICO (druga gra, Ape 
Escape 2, pojawita si? w sprzedazy 
kilka dni po premierze). 



Dost?pny od roku iQue Player przypomina 
wyglgdem pada. Hm, wladciwie to jest pad - 
wystarezy bowiem podlgczyd go do telewizora, 
by grad. Spryt Nintendo dotyezy dolgczanej 64- 
megabajtowej karty flash, dzi?ki ktorej mozna 
"dofadowad" swoj sprz?t (skojarzenia z pre- 
paidowymi uslugami telefonii komorkowych jak 




Jakkolwiek irracjonalny byl launch 
PS2 w Chinach, tak nalezy si? 
cieszyd, ze w ogble si? odbyl. Z 
najpopulamiejszych wtej chwili 
konsol mozna tarn kupid jeszcze tylko GBASP. 
Xbox, owszem, rbwniez jest w Chinach... 
produkowany. O dystrybueji Microsoft nawet nie 
mysli. Piractwo sgczy rynek w zastraszajgcym 
tempie. a miarg tego zjawiska niech b?dzie fakt, 
iz walczyc z nim probujg inne kraje. Swoj oddzial 
w Panstwie Srodka zalozyla ACCS, japoriska 
organizaeja chronigca prew autorskich w grach 
video. Jakis czas temu natomiast procesowalo 
si? Koei. Firma pozwala Polystar Digital, ktbre 
prowadzifa iscie hurtowg produkcj? "kopii 
zapasowych" gry Sangokushi IX (PC). Podrbbki 
byly o tyle bezczelne. ze Polystar wyposazato je 
w produkowane przez siebie pudetka i instrukcje 
(zmieniajgc tylko adres firmy), przez co nie 
mozna ich byfo odroznib od oryginalow (chob 
cena byla 10 razy nizsza:). Koei wygralo przed 



■ Nintendo rozumie chinski ^ 
rynek znaeznie lepiej niz Sony 
i Microsoft, co pokozaio tworzqc "konsolopad" iQue. Niestety, 
poziom piractwa utrudnia jakiekolwiek iniejatywy offline - nikt 
nie wpokuje si? w interes, ktory nie ma szons przyniesc zyskow. 



najbardziej uzasadnione). W specjalnych 
punktach umieszczonych w supermarketach w 
najwi?kszych chiriskich miastach mozna za 
okreslong cen? (ok. 30 zlotych) nagrad na swojg 
kart? nowg gr?. Czym tak naprawd? jest iQue? 
Zminiaturyzowanym Nintendo 64 - to wlasnie 
gry z tej konsoli obsluguje. Tytulbw do tej pory 
ukazalo si? niewiele, za to sg to same hity - 
Super Mario 64, Star Fox 64 czy Mario Kart 64. 
Jakid czas temu pojawit si? zestaw peryferyjny 
do iQue, dzi?ki ktbremu Gracze nie muszg juz 
biegac po miescie w poszukiwaniu punktu 
dotadowania, bowiem pakiet ow pozwala na 
samodzielne sciggni?cie gry z Intemetu. 
Niesmialo mowi si? nawet o wprowadzeniu 
mozliwosci szarpania online. Posuni?cie dose 
nietypowe dla Nintendo - konsola z dost?pem do 



szarpaniu 1 0 godzin tygodnlowo. W tej chwili 
wartodd gal?zi online szacuje si? na 250 milionbw 
dolarow, a eksperci przewidujg, ze suma ta 
b?dzie wzrastad przez co najmniej 4 najblizsze 
lata (juz w przysztym roku ma wynosid miliard 
dolarow). 

Dane mogg byd budujgce dla osob odpowiadajg- 
cych za strategi? marketingowg nadchodzgcej fali 
next-genbw. Czy Sony, Microsoft i Nintendo 
zdecydujg si? nie tylko na launch swych konsol w 
Chinach, ale i udost?pnienie tarn ustugi online? 
Pokusa jest wielka, a tort tak ogromny, ze kazdy 
moze z niego uszczkngb cod dla siebie. W tej 
chwili zbtta spolecznosd katuje sieciowo kilkaset 
gier! Oczywidcie nie jest tak rbzowo, jak mogloby 
si? wydawad - indoktrynaeja i cenzura. zlowrogie 
narz?dzia komunistyeznego rezimu, dajg o sobie 
znac rbwniez tutaj. Ocenzurowano nawet Google, 
najpopulamiejszg przeglgdark? intemetowg 
swiata. Zachodni dziennikarze przeprowadzili 
maty eksperyment - wpisujgc w przeglgdarce 
"Jiang Pinchao" (chinski poeta, glosil konieeznosd 
przemiany Chin w demokratyezne partstwo) 
komputer zlokalizowany w USA wyswietlil trzy 
wyniki, natomiast ten umiejscowiony w Panstwie 
Srodka nie pokazat zadnego... To jeszcze nic - 
Komunistyczna Partia Chin powolala specjalny 
aparat sluzgey do cenzurowania gier. Kazdy tytul 
przed trafieniem do sklepow sp?dza kilka tygodni 
w biurach cenzorow, ktbrzy analizujg go pod 
kazdym mozliwym kgtem. Zachodnich 
producentow niepokoi fakt, ze "testowanie” ich 
produktow przed wejdciem na rynek trwa coraz 
dluzej. Tym bardziej, ze rzgdowi nie chodzi o 
obron? moralnodci (tak brzmi jeden z oficjalnych 
postulatow), ale o uchronienie spoteczenstwa 
przed informaejami, ktbre moglyby obalid wiar? 
w "jedyny sluszny ustroj". W tym roku 









“zbanowano" chocby Project IGI 2: Covert Strike 
(PC) od Codemasters, w ktorym przedstawiono 
tajnego agenta kradnqcego poufne informacje w 
Chinach. By) to w zasadzie tylko drobny wqtek 
poboczny. ale wladze zareagowaly z petnq 
bezwzglpdnoscq zabraniajqc dystrybucji tego 
tytulu. Podobny los spotkal wczesniej mipdzy 
innymi Command & Conquer Generals, w 
ktorym fikcyjnaorganizacja terrorystyczna miala 
zamiar uzyc przeciwko Chinom broni nuklearnej. 

Zdeklarowani demokraci mogq rzecz jasna plud 
na chinski komunizm i zwiqzane z nim 
ograni czenia swobod, ale prawda jest taka, ze w 
zadnym innym kraju rynek gier nie ma takiego 
wsparcia w rzqdzie, jak wlasnie tarn. Na 
tegorocznych targach ChinaJoy ogloszono, ze 
developerzy specjalizujqcy sip w tytulach 
online’owych otrzymajq 242 miliony dolardw 
dotacji. Motywacja wiadoma fnie chcemy gier 
online z Korei i Japonii - Chiny stad na wtasne 
produkcje, reprezentujqce rodzimq kulturp"), ale 
sam fakt niezwykly, jesli wziqc pod uwagp, ze 
wipksza czpsd spoleczenstwa klepie biedp. 
Panstwowe pieniqdze przeznaczono na 
konkretny cel - czteroletni plan przewiduje 
powstanie okolo 1 00 gier przeznaczonych do 
szarpania w Sieci. Dodatkowo wydawcy bpda 
placid nizsze podatki, a z czpsci zostanq nawet 
zwolnieni. Ofensywa Panstwa Srodka staje sip 
niebezpieczna dla zachodnich wydawcow, bo 
przez blisko dwa miesiqce (wrzesieh- 
pazdziemik) cenzura nie wydala pozytywnej 
opinii dla zadnego tytulu spoza Chin. 

Skqd ten online'owy szal w Chinach? Idqc 
metoda okrpznq mozna powiedziec, ze z powodu 
piractwa. Tytuly single nie przynoszq zysku, 
dlatego wydawcy wolq sip skupid na zabawie w 
Sieci. Tu pieniqdze sq pewne (oplaty za 
korzystanie z serwer6w, subskrypcje). Moze to 
bye pewna sugestia dla producentdw next- 
genowych konsol, zwlaszcza dla Microsoftu. 
Chinski Xbox Live! cieszylby sip zapewne 
ogromnq popularnodciq, jesli tylko udaloby sip 
sprzedac dostateezna ilosc konsol. 

Chinczyk potrafi? 

Potrafi. Tak, jak swego czasu potrafil caly 
komunistyezny blok - nawet. jesli nie bylo 
racjonalnych powodow takiego "potrafienia”. 
Dyrektywa rzqdu chinskiego jest oczywista: nie 
importujemy tego, co mozemy zrobic sami. 
Swiat od pewnego czasu stoi przed powaznym 
dylematem dotyczqcym nastppey formatu DVD. 
W szranki stanq HD DVD oraz Blu-Ray. 
Zwycipska technologia (w rdwnomieme 
egzystowanie obu nie wierzq nawet najwipksi 
optymisci) zapewni swemu producentowi zysk 
na dlugie lata, gtdwnie z tytulu oplat licencyjnych. 
Aby ich uniknqd, kilka lattemu chinski rzqd 
rozpoczql prace nad altematywnym formatem. 
Zaowocowaly one powstaniem EVD (Enhanced 
Versatile Disc), ktdry pod kqtem technicznym 
mozna umiescic mipdzy DVD a HD DVD/Blu- 
Ray. Co wipcej, wiele krajdw zaczplo 
importowad EVD. Gldwnie ze wzglpdu na nizsze 
oplaty licencyjne - raptem dwa dolary od 



kazdego wyprodukowanego 
odtwarzacza (dla DVD jest to 
9dolarow). Podobnie 
wyglqda sprawa z telefoniq 
komorkowq trzeciej 
generaeji - mqdre glowy z 
Panstwa Srodka nie 
sprowadzaly gotowych 
rozwiqzan, ale stworzyly 
wlasne: TD-SCDMA. 

Po co o tym piszp? Bo jesli 
nowe konsole Sony, 

Microsoftu i Nintendo 
doczekajq sip oficjalnej 
premiery w Chinach, bardzo 
■ Dziewtzplo z warszawskiego Play- p rawdopodobne jes t, ze 
Station Experience sq poza zasipgiem, niedlugo SW0|£) 
ale trudno nie zauwazyc, ze azjatycka maS zynp wyprodukujq 
uroda ma w sobie cos nieopisanego... skosnoocy inzynierowie. I nie 
bpdzie to zadna "tandeta", jak 
czpsto postrzegamy produkty 
z tego kraju patrzqc przez pryzmat sklepow “wszystko za 4,50“ 

- powstanie petnoprawna "czwarta droga', bpdqca zapewne 
interesujqcq altematywq, a tym samym doskonalq okazjq do 
tego, by w Polsce wyodrpbnita sip kolejna grupka fanboydw:). 

Podboj Chin 

Tak jak na przestrzeni XIX i XX wieku, gdy po powstaniu 
bokserdw Chiny staty sip strefq wplywdw dwiatowych 
mocarstw, tak i teraz, chod w znaeznie bardziej cywilizowanym 
kontekscie, kraj ten znalazt sip w krpgu zainteresowari 
najwipkszych growych firm. Pdki co dotyezy to tylko rynku PC 
(i wylaeznie w temacie online), ale bardzo prawdopodobne jest, 
ze konsole rdwniez pojdq tq drogq. Swoje struktury wzmacnia 
Electronic Arts. Szefostwofirmy zaklada, ze do koiica 2010 roku 
chirtski oddzial bpdzie liezyt 500 pracownikow. Warren Jenson, 
odpowiadajqcy w EA m.in. za finanse mowi: "Na ChinaJoy. 
online'owym expo, cztery na pipd najbardziej oczekiwanych gier 
stanowily tytuly naszej firmy. Chiriczycy nas znajq, rozpoznajq 
naszq markp. Teraz musimy przelozyc to na realne zyski". 
Trudno sip z tym nie zgodzic. Chlonnosd nowego rynku jest 
ogromna, trzeba jq tylko wlasciwie spozytkowad. 

Jednym ze scoutow badajqcych i sondujqcych ten rynek z 
ramienia EA jest Erick Hachenburg. To jedna z osob 
wysuwajqcych tezp, ze na dzieh dzisiejszy jedynym zrodlem 
dochodu w Chinach sq gry online. “To najwipkszy kraj na 
swiecie, rozwija sip szybeiej niz jakiekolwiek inne paristwo. W 
tej chwili dla Chinczykdw liezy sip tylko granie po Sieci. 
Wszyscy chcq to rabid, a naszym zadaniem jest to umozliwid - 
to dla nas ogromna szansa" - mdwi Hachenburg, ale nie 
ukrywa, ze to tylko pewien etap w planie podboju calego 
azjatyckiego rynku (w kolejce czekajq Indie). Podobnq drogp 
rozwoju planujq inni giganci - m.in. Sony, Ubisoft, Atari, Namco 
i Square Enix . Jednak, jak zauwaza Eric Kwun z koreahskiej 
firmy Actoz, “Chiny to wciqz partstwo komunistyezne". To nie 
przeszkadza zachodnim firmom podejmowad wraz z chinskim 
rzqdem wspdlnych dzialah majqcych na celu przedluzenie 
teleinformatycznego boomu. Wyrazem szacunku dla Panstwa 
Srodka byla lista obecnosci na ChinaJoy (zwanym "chinskim 
E3“), na ktorej znalazly sip niemal same branzowe szyehy. 
Mianem swoistej ciekawostki zas mozna okredlid zdarzenie, 
ktore mialo miejsce podezas jednej z konfereneji. Otdz Jon 
Niermann, szef azjatyckiego oddzialu EA, pokazal screen z 
FIFA Soccer 2006 na PlayStation 3! Obrazek widnial na ekranie 
niespelna kilka sekund i nie pokazywal w zasadzie nic 
konkretnego (ot, zawodnik biegnqcy za pilkq), ale sam fakt 
moze oznaczac wiele. Na przyklad to, ze Sony przygotowuje 
"chinskq strategip" dla PS3. Ten krok, jak juz pisalem 
wczedniej, moze przewrocid konsolowy dwiat do gory nogami, 
tak jak swojego czasu zrobila to decyzja Segi o wycofania sip z 
produkcji hardware'u. 

Powyzszy artykul tylko w pewnym stopniu dotyka najbardziej 
nas interesujqcej, konsolowej galpzi elektronieznej rozrywki, ale 
doskonale ukazuje “co by byto gdyby". Potencjat Chin czyni ten 
kraj dose przewidywalnym graezem na rynku, dlatego rozwoj 
wydarzeh bpdzie zalezal od Sony, Microsoftu i Nintendo. Te 
firmy doskonale zdajq sobie sprawp, ze powazne wejdcie na ten 
rynek moze przyniesc spore zyski, ale jednoczednie przyezynid 
sip do kontrataku - powstania chinskiego sprzptu, znaeznie 
tanszego, a na pewno nie gorszej jakosci (co pokazal format 
EVD i telefonia komdrkowa trzeciej generaeji TD-SCDMA). Z 
drugiej strony pokusa uderzenia w niszp online w wydaniu 
konsolowym wydaje sip byd zbyt kuszqca, by z niej nie 
skorzystad. Wszak next-geny bpdq kladly na szarpanie po Sieci 
znaeznie wipkszy nacisk, niz ma to miejsce obecnie. Czekamy 
na rozwoj wydarzeh, ale juz jakby z innym wyrazem twarzy 
weinamy “chihskie zupki"... □ [koso] 






DREAMCAST #IIVES 4EV 

Z wizytq w kostnicy, czyli dwie nowe pozycje na naszego kochanego trupa 

BALDR FORCE EXE 

28 pazdziemika miala miejsce w Japonii 
premiera nowej gry na Dreama, rzecz jasna 
dosd specyficznej (jak wipkszosc tytulow, 
ktore ukazujq sip na tamtejszym rynku). 

Zawarto w niej wszystko, aby zadowolid 
przeciptnego odbiorep z KKW. Sq mechy, jest 
golizna (gra bazuje na populamym hentai), no i 
rzecz jasna cala masa dialogow i scenek 
anime. W zwiqzku z powyzszym Iqczna nota 
31 pkt. [8Z8/7/6] przyznana przez najpopular- 
niejszy magazyn traktujqcy o konsolach (Famitsu) nie powinna nikogo dziwid. Jednak 
dla przeciptnego Europejczyka produkt ow nie jest juz tak atrakcyjny. W zasadzie 
cipzko jednoznaeznie okreslic gatunek tej gry. Rozgrywka dzieli sip w na 3 czpsci: 
pietwsza faza (niestety najczpdciej wystppujqca) to typowa przygodowka - oglqdasz 
scenki, czytasz dialogi prowadzone przez gldwnych bohaterdw i generalnie wglpbiasz 
sip w jakze ujmujqcq warstwp fabularnq gry. Kolejnq fazq jest akeja, w tym przypadku 
strzelanina. Jak najlepiej scharakteryzowad system walki w BFE? W zasadzie to tak 
jakby przeniesd dwiat Virtual-On (walki mechow) w realia klasycznej strzelaniny 
Loaded (podobne ujpeie akcji z gdry). Mech dysponuje kilkoma rodzajami ataku 
(rozwijanymi wraz z postppami w grze). W zaleznosci od odleglosci, ktdra dzieli Cip 
od wroga, wcisnipcie przycisku odpowiedzialnego za strzal wywola odmienne 
dzialanie. Moze to byd np. seria z machine 
guna. strzal z rakiety, a nawet uderzenie z 
“tancucha". Do tego dochodzq ataki specjalne... 

W sumie sama walka jest niczego sobie, bal, 
powiedzialbym nawet, ze calkiem miodna 
(wybuchy efektownie podkrpcajq panujqcq 
atmosferp). Jednak jej gtownym mankamentem 
jest to, ze trwa zbyt krdtko. Na dodatek zanim 
dobijesz sip do sekweneji "grywalnych", czeka 
Cip z reguly blisko 1 0 minut skipowania 
niezrozumiatych tekstow - w zamian 
otrzymujesz doslownie chwilp rozrywki. 

Dostrzegam w tej pozycji pewnq analogip do 
MGS2; tu rdwniez, „jak na ironip", wipcej sip 
"oglqda" niz gra - z tym, ze w dziele Hideo 
Kojimy zdecydowanie byto co oglqdad, tutaj 
niestety scenki niezym nie imponujq (a w 
istocie nawet irytujq). Na ostatniq fazp zabawy 
skladajq sip swego rodzaju elementy RPG - po 
kazdej bitwie pojazd zdobywa dodwiadezenie 
(to z kolei moze zostad wykorzystane do usprawnienia podstawowych funkcji 
maszyny), a po zaliczeniu calego poziomu mozna rdwniez wyposazyd mecha w 
dodatkowe bronie i dopalacze. Podsumowujqc - jest to gra z gatunku tych, w ktdrych 
pipkno zawiera sip w fabule. Ta z kolei jest z wiadomych wzglpddw calkowicie 
niezrozumiala dla przeciptnego odbiorcy. Na wersjp w bardziej zrozumiatym jpzyku 
nie ma jednak co liczyc - gra nie zostanie wydana poza granicami KKW. Jako 
ciekawostkp warto dodad, iz Baldr Force Exe trafilo do sprzedazy w specjalnej 
limitowanej edycji zawierajqcej dodatkowo plakat, kartp telefonicznq oraz ruchomq 
figurkp z mechem. 

Ocena: 5 

Chaos Field zmierza na DC! 

Mialem nosa co do tej gry - zgodnie z 
moimi przypuszczeniami (przy okazji 
DCL4wPE#81)automatowy Arcade Board | 
Naomi, na ktdry domydlnie tworzony byl 
Chaos Field, .zobowiqzal" do wydania 
osobnego portu na konsolp o blizniaezyeh 
parametrach. Teraz mozemy byd pewni, ze 
The Castle of Shikigami 2 nie byl ostatnim 
scrollowanym shooterem 2D na DC. 
Japohski odzial Segi oficjalnie potwierdzil 
wydanie na naszego Makarona kolejnej 
strzelaniny bazujqcej na automatowym odpowiedniku. “Pole Chaosu" jest kombinaejq 
trdjwymiarowej grafiki z horyzontalnq i zarazem klasycznq strzelaninq 2D (vide 
Ikaruga). Po zagraniu w bardzo wczesnq wersjp gry mogp stwierdzid, ze CF zawierad I 
bpdzie bardzo rozbudowany system walki (m.in. wytwarzanie rdznorodnych barter 
ochronnych, zostawianie statkow widmo czy tez oczyszczanie planszy z wystrzelo- 
nych pociskow za pomocq dwdeh promieni laserowych). Pojazd kosmiezny, ktdrym 
bpdziemy kierowac posiada tez dodc specyficznq warstwp obronnq, ktdra w przypadku I 
zniszczenia zrzuca zebrany dotqd "balast". Ten z kolei wraz z ponownym zebraniem 
uzupelnia poziom defensywy. Dodd ciekawym bajerem jest rdwniez swego rodzaju 
skaner, ktdry po przeanalizowaniu napotkanego statku wy krywa jego slaby punkt i 
natychmiastowo odpala w jego stronp pojedynczq rakietp. Calodd prezentuje sip dosd 
efektownie, zwlaszcza na poczqtkowych cut-scenkach, gdzie calq akcjp mozemy 
obserwowac w pelnym 3D. Gdy czytacie te slowa, Chaos Field ma juz premierp za 
sobq (1 5 grudzien). Cena tej pozycji zostala ustalona na 59.90 dolardw. Oczywidcie 
dzielo to nie zostanie wydane poza granicami KKW. Jedli dobrze pojdzie. za miesiqc 
przeczytacie recenzjp. □ [M@jk] 








^Slowny cel to kradziez towaru o wartosci $1 0,000; 
oczywidcie nalezy tego dokonad nim nastanie ranek. 
Teraz podjedz vanem pod wybrany dom (przed drzwiami 
musi byd zolty trojkat, inaczej nie dostaniesz sig do 
drodka). Badge we wngtrzu musisz uwaiad, by nie 
zbudzic jego mieszkaricow (wskaznik "noise"), w 
zwigzku z tym staraj si? skradac w trybie "stealth" (L3). 
Jesli przypadkiem zostaniesz przyiapany, musisz 
opuscic dom w ciggu 1 0 sekund - w przeciwnym razie 
zjawig si? gliny. Kazdy wartodciowy przedmiot (np. TV, 
video, sprzgt RTV) podnosisz za pomoeg "trojkgta" i 
zanosisz do cigzarowki. W kazdej chwili mozesz tez 
odwiezd zebrany towar do lokalnego pasera (zdlty punkt 
na mapie) i spienigzyc go. 

Praca w kopalni (quarry) - To szereg zadari 
zwigzanych z pracami w kopalni odkrywkowej. 
Wszystkie misje sg ograniezone czasowo, po wykonaniu 
kazdej z nich nalezy wrocic do biura, by otrzymac 
kolejnezlecenia. 

1 . Kierujgc buldozdrem oczydd teren ze wszystkich 7 
skat spychajgc je w strong czerwonych check-pointow. 
Aby odnalezc kolejne kamienie kieruj sig mapg (sg one 
zaznaezone na zielono) [$500], 

2. Zabezpiecz wszystkie 4 bomby zanim wybuchng. 
Nalezy je pchngd w wyznaczone miejsca. Licznik mierzy 
czas dla kazdego ladunku z osobna [SI 000). 

3. Uzyj Dumpera aby "zdjgd" wyznaczony pojazd 
(czerwony punkt kontrolny wskaze Ci jego lokalizaejg) 
[$2000]. 

4. Wsigdz na Sancheza i jedd nim do niebieskiego punktu 
na mapie. Na miejscu zmieri srodek transportu na 
Dumpera naladowanego martwymi cialami. Teraz 
ostroznie jedz w strong zottego punktu kontrolnego 
(uwazaj, aby zwloki nie wypadty z cigzarowki). Gdy 
dotrzesz na miejsce, wysyp wszystkie ciala w ogieri 
[$3000]. 

5. W ciggu 3 minut musisz zajechac Dumperem na 
lotnisko (airstrip). Gdy dotrzesz do celu, zrzud ladunek w 
wyznaczonym miejscu (czerwony punkt kontrolny) 



Ogolem dostgpnych jest 8 kursow. W 
niektorych z nich przewidziane sg dodatkowe 
premie pienigzne za dostarezenie towaru bez 
uszczerbku. 

wskazdwki: Praca jest dostgpnapo wykonaniu 
misji Cataliny "Tanker Commander". Jej 
lokalizaejg na mapie symbolizuje szara 
dgzarowka (flint county - countryside). Staraj 
sig skrgeae mozliwe maio gwaftownie, 
poniewaz naezepa z tadunkiem moze odpasd i 
stracisz czas na ponowne zaczepienie. 

parkingowy (valet) - Zasady sg proste - 
musisz zaparkowadjak najwigkszg liezbg 
samochodow w wyznaczonym czasie. 
Podobnie jak w standardowej misji, najpierw 
nalezy zaczekad na klienta hotelu, a gdy pojawi 
sig stosowny niebieski trdjkgt przy jego aucie, 
wsigsc do srodka i odprowadzic do 
podziemnego parkingu. Calosc podzielona jest 
na 5 poziomow. Wraz z kolejnymi levelami 
zwigksza sig liezba samochodow do 
zaparkowania. Im wigksza precyzja 
parkowania i mozliwie bezkolizyjna jazda, tym 
wigeej zyskujesz dodatkowych sekund na dany 
etap (za kazdq "kraksg" bonus jest 
odejmowany). Po kazdym levelu wyptacany 
Tfest ^byty napiwek (tip). 



DOftYWCZE PRACE 



Bez kasy zyc nie mozna, tym bardziej w tak 
wielkim miescie jak San Andreas. Oto 
zestawienie altematywnych pracodawcow, czyli 
dodatkowe sposoby na zarobienie szmalu, 
catkowicie niezwigzane z fabulg. 

Zajgcia zwigzane z prowadzeniem pojazdu 
aktywuje sig poprzez pojedyneze weisnigeie R3, 
gdy znajdziesz sig w jego wngtrzu. 

kierowca karetki (paramedic) - Prowadzgc 
ambulans nalezy udad sig najpierw na miejsce 
wypadku (niebieskie punkty na mapie), 
zaladowad poszkodowane osoby i odwiezd je do 
szpitala (zolty kwadrat). Oczywidcie trzeba sig 
liczyc z wyznaczonym llmitem czasu oraz 
dostgpng liezbg miejsc w karetce. Ponadto 
wiozgc ofiary z wypadku staraj sig unikad kolizji 
z innymi pojazdami, aby zwigkszyc ich "szansg 
przezycia". 



wskazowki: Woz straiackl najlatwiej 
"zdobyc" wzniecajgc gdzies pozar (np. 
spowodowany wybuchem samochodu), 
wowczas straz pozama powinna sig zjawid 
rdwnie szybko jak po wykrgceniu numeru 998, 

stroi prawa (vigilante) - Zlokalizuj 
przestgpcg (oznaezony jest czerwonym 
punktem na mapie), dorwij go i wymierz 
sprawiedliwosd (czytaj: zabij go w dowolny 
sposdb - najprostszy to ostrzeliwanie jego auta 
z pistoletu maszynowego). Cala zabawa jest 
ograniezona czasowo, zabicie kazdego 
bandziora dodaje kilka dodatkowych sekund i 
przenosi na nastgpny poziom, ktdrych Igcznie 
jest 1 2 (po wykonaniu wszystkich zyskasz 
lepszypancerz). 



' wskazowki: Zadania te dostgpne sg dla 
standardowego radiowozu, Rangera lub 
motoru HPV1000. Najprostszym sposobem 
zdobycia ktoregos z wymienionych pojazddw 
jest wywolanie jakiejs „zamieszki” 

(wystarezy 1 gwiazdka Wanted Level), a po 
chwili na miejscu pojawi sig jakid poliejant. 

i 

kolejarz (Freight Train) - W sumie 
najwigkszg rolg odgrywa tutaj taktyka. 
Zadaniepoleganadowiezieniu towaru w B 
odpowiednie miejsce (z reguty oddalone o 
kilka kilometrdw). Calosc jest ograniezona 
czasowo i, co najwazniejsze, nalezy 
zatrzymad sig w wyznaczonym miejscu. 
Przejechanie wyznaczonej stacjl jest 
rownoznaezne z porazkg. W tym celu nalezy 
dobrac optymalng prgdkosd do dystansu, jaki 
jest do pokonania i rozpoczgd sekwenejg 
hamowania z odpowiednio duzym 
wyprzedzenierr^ B ♦ 



6. Male deja vu z buldozerem w roli gldwnej. Musisz 
ponownie oczydcid teren (w tym przypadku tory 
kolejowe) z ladunkow wybuchowych. Masz 3 minuty 
zanim przejedzie tgdy pocigg. Najskuteczniejszg metodg 
jest start z poludniowego kranca i pchanie wszystkich 
beczek do polnocnego rogu [S7500]. 

7. Do pochowanla jest martwy glina - masz 8 minut, aby 
wykonad to zadanie. Wskakuj na Sancheza i podgzaj nim 
w strong wgwozu, za pomoeg mapy odnajdzlesz zwloki 
wraz z motocyklem. Teraz usigdz za sterami pobliskiego 
buldozera i zepchnij motor wraz zjego bytym 
wlascicielem w strong czerwonego check-pointu. Wracaj 
na motor i jedz w strong dzwigu. Wejdz w czerwony 
punkt kontrolny i za pomoeg zurawia podnies cialo wraz 
motorem i zaladuj calodd na pakg Dumpera. Wskakuj 
teraz do dgzardwki i zasuwaj do zottego punktu na 
mapie. Na koniec pozostaje Cl wjechanie w ostatni 
check-point i zrzucenie balastu z klifu. [SI 0,000], 
wskazowki : Praca jest dostgpna po wykonaniu misji 
"Explosive Situation" w Las Venturas. Lokalizaejg kooalni 
symbolizuje jptty spu^aez^hunter cfcrry, de^rt).^ 



wskazowki : karetkg pogotowia • ^ 

znajdziesz przy szpitalu (np. na » ™ 
rogu Jefferson w Los Santos). Mozna tez pdjsd 
na latwizng, zabic kogos na ulicy i zaczekad 
chwilkg - wowczas ambulans sam do Ciebie 
przyjedzie. 

taksowkarz (taxi driver) - Praca polega na 
szukaniu klientow (niebieskie kwadraty) i 
zawozeniu ich w wybrane przez nich miejsca 
(zolte punkty), za co otrzymujesz odpowiednie 
wynagrodzenie. Dodatkowym elementem 
majgcym wptyw na ilodd otrzymanej gotowki 
jest wskaznik Tip, ktory maleje wraz z 
uplywajgcym czasem I kollzjami, jakie majg 
miejsce podezas jazdy. Dlatego staraj sig 
dotrzed na miejsce w jak najszybszym tempie, 
najlepiej nie powodujgc po drodze wypadkdw. 
Oczywidcie im dluzszy bgdzie pasek w 
momencie, gdy zawitasz na miejsce, tym 
wigeej otrzymasz kasy. 

wskazowki: Taksowkg znajdziesz praktyeznie 
w kazdym rejonle (miasto nie ma znaezenia), 
dlatego nie powiniened mied problemow z jej 
zlokalizowaniem. 



’wskazowki: P rac iest dostgpna po wykonaniu 
misji “555 Tip” w San Fierro. Zanim 
rozpoczniesz hardwkg, musisz wskoczyd do 
chatupy i przebrac sig w garderobie w strdj 
boya hotelowego (kategoria: Special). Miejsce 
pracy - Hotel Vank Hoff znajdziesz w 
Downtown (obok dodc charakterystycznego 
budnyku Victim z olbrzymlg plamg kmvi). 



nocne rabunki (burglar) 



wskazowki: Dworce kolejowe znajdujg sig w 
kilku miejscach, najlatwiej znalezc staejg w 
San Fierro - Cranberry Station (naprzeciwko 
warsztatu CJ). Zaczekaj na staeji az 
przyjedzie pocigg, wowczas wskocz do 
srodka i aktywuj zabawg. Najwigksza 
"bezpieczna" prgdkosc to przedzia! migdzy 43- 
46 (jedli przekroczysz 5 “dych", pocigg moze 
sigwykoleidl). 

kierowca cigzarowki (trucking) - Nalezy 
dostarezyd towar w umdwione miejsce, liezge 
sig przy tym z czasem. Nie mozesz sig 
spdznld, w przeciwnym razie stracisz 



W zwigzku z tym. ze dodc sporo osdb mlalo 
problemy z okradamem domow, postanowilem 
ponownie powrocic do tego tematu i nieco 
bardziej szczegolowo go przedstawid. 
Niezbgdne do tej akcji auto nazywa sig Boxville, 
znasz je z misji Rydera, “Home Invasion". 
Problem pojawia sig wdwczas, gdy ponownie 
sprdbujesz znalezd taki pojazd (dla przykladu 
mogg podad, ze takowy znalezd mozna 
nledaleko sllowni w Los Santos - stoi 

zaparkowany naprzeciwko 
niebieskiego budynku 

fW^^mieszkalnego). Misje oczywidcie 
I ■ mozna aktywowac tylko w nocy 
I (pomigdzy 22:00 a 6:00). Gdy. 

I wsigdziesz do drodka. pojazdu weisnij 
I R3. wowczas zegarrozpocznie 
Odlicypierln wschodu siehca^JBj 



strazak (fire fighter) - Cala zabawa polega na 
gaszeniu plongcych po)azd6w za pomoeg 
..sikawki" zainstalowanej na g6rze wozu 
strazackiego. Prawg galkg sterujesz gadnieg, 
natomiast strumieri wody leci po weisnigeiu LI 
lub kofka. Wyznacznikiem czasu jest tutaj 
plongcy ogien. Jedli zbyt dlugo bgdziesz sig 
ociggac z gaszeniem pozaru i licznik wybije 
zero - samochod wybuchnie. 



Podobnie iakwGTA 3 J 

i VC, niezym Bruce ■ ' ’ - 

Wszecbmoggcy ' 

mozesz sobiezmieniac ■ 

dowolme rozmiar... 
ksigzyca. Aby tego 

dokonac, wyposaz sig w karabin snajperski i wymierz 
nim w strong ksigzyca - kazdy celny strzat zmienia jego 
rozmiar. 






5prawdzony sposdb 
na romantyeznq noc. 
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To wszystko, co przygotowalidmy w tym numerze PE - 
za miesige ponownie uderzymy z czymd ekstra. 
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GAME BOY advance 



• sonv psp • moBiLE • n-G»GE • mne 



PicJtA 



^ Sony ujawnilo wreszcie dlugo oczekiwonq list? wydowniczq nie tylko na 
W dzieh japonskiej premiery, ole rowniez caty grudzieri lego roku. I tak na 
starcie pojawiq si? nast?pujqce tytuly: Lumines, Ren-Goku: The Tower of Purgatory, 
Need For Speed Underground Rivals [premiera tej gry prawdopodobnie nieco si? 
opozni - KILu], Vampire Chronicle: The Choos Tower, Mahjong Taikai, Mah-Jong 
Fight Club, Hot Shots Golf, Ridge Racers oraz Armored Core: Formula Front. 16 
grudnia na sklepowe pofki zawitojq: Dynasty Warriors, Metal Gear Acid, Rollon, 

HSBiESssS 

Fever, a na dzieh przed Sylwestrem (30.12) Ape Escape Academics. Za kazdy 
tytulow mole, zofte ludziki b?dq musiofy wybulic od 2500 do 5300 yenow. 
[Komodo] 

Zpolii miota mieisce”' 1 dwoX LZjT nlyraToni 
+ fadowarka) oraz wi?kszym, w skfad ktorego wejdzie dodatkowo pokrowiec, 
pasek na nadgorstek, sluchowki z pilotem i karta Memory Stick Duo. W zwiqzku 
z niewielkq liczbq tytufow stortowych (oraz ruchem konkurencji - do NDS dodane 
b?dzie demo Melroid Prime Hunters: First Hunt) Sony postanowifo dodawac do 
obu zestawow pewien bonus: dysk demo, na ktorym znajdq si? filmy prezentujqce 

n DVD°Vd qte 9rY N ' e rt™ • eSZCZe ' ( j W '“j'b °) r ™p e s na9ran ° b?dz d ie 
jq z tradycjq - w ciqgu ostatnich kifkunostu lot dysk demo dodawany byf jeSynie 
do PSXa i (tuz po premierze) PS2-ki. [kilu] 

.J Grq, ktora pokazywac 
™ b?dzie mozliwosci PSP ma 
bye "topowy" tytuf startowy - Rid- 
ge Racers. I nie chodzi tu wyfqcz- 
nie o mozliwosci techniczne - RR 
ma bye tez wyjqtkowy pod wzgl?- 
dem sprzedazy. W cnwili obecnej 
jest to naipopularniejsza z nod- 
chodzqcych gier na PSP. W japonskich pre-orderach wyprzedzifa wszystkie inne 
tytufy, fqcznie z Gran Turismo 4 (PS2). Namco planuje sprzedac na starcie 300 
tysi?cy egzemplarzy gry, przy czym do kohea roku na ryku ma si? znalezc 500 
tysi?cy konsol PSP. Ridge Racers b?dzie zdecydowanie najciekawszq, najbardziej 
rozbudowanq cz?scia liczqcej sobie ponad 10 lot serii. Znajdq si? w niej 24 (w 
wi?kszosd znane, lecz zmodyfikowane z uwzgl?dnieniem mozliwosci konsoli) tra- 
sy oraz 58 pojazdow. B?dzie tez tryb multiplayer (do 8 graezy), a w intrze wystqpi 
sliezna Reiko Nagase (poiawilo si? ona w RR Type 4). Nowosciq w Ridge Racers ma 
bye tryb Nitro, czyli dopalacz fadujqcy si? przy wejsciu w poslizg. W momencie jego 
uaktywnienia PSP pokaze pazurki aplikujqc mi?kkie rozmycie ekranu. [kilu] 

Wydaje Ci si?, ze nowa- 
^ torski jest tylko NDS, a 
PSP to "tylko" przenosna PS2? 

Nic bardziej mylnego! Dowodem 
na to jest przygotowywany przez 
Ignition Entertainment tytul, kto- 
ry wvkorzystywac ma (prawdo- 
podobnie podfqczanq przez port 
USB) przystowk? z aujnikiem wychylenia. W Mercurym zadaniem graeza b?dzie 
kierowonie tytulowq, rt?ciowq kulkq, wrzuconq (o w zasadzie wlanq) w sam sro- 
dek wielkiego, pelnego dzwigni, zapadni, przefqcznikow i pulapek labiryntu. W 



granie na matym ekranie! 



® l co ja mam Warn napisac? Ze GBA umiera? Ze teraz nadeszta era NDS? Nic z tego. 

GBA weigz ma si? swietnie i sprzedaje si? jak nigdy dotgd (patrz Piguta). Gier weigz 
wychodzi tak duzo, ze nie nadgzamy z ich zapowiadaniem, a co dopiero recenzowaniem. 
Szczegdlnie ze co lepsze, opisywanie przez nas tytuly potrafig wyrwad z zycia biednego 
recenzenta 20-30 godzin. I chwata im za to - nowa Zelda jest doskonata, dawno juz nic 
mnie tak nie wciggn?lo. Pokemony, chod to odgrzewany kotlet, tez z pewnoscig znajdg wielu fandw, 
podobnie, jak LOTR i dtugo wyezekiwany Payback. Ten ostatni okazat si? czyms zupetnie roznym od 
moich oczekiwan. Jest nie tylko tadny, ale i bardzo grywalny, szczegdlnie w multi. A co z PSP? W 
zwigzku z cyklem wydawniczym nie bylismy w stanie napisad zbyt wiele na jego temat. Za miesige 
oczekujcie calej garsci popremierowych niusow oraz testu! □ [kilu] 




B loRDmr R ings 

Eft THT 1 HIRD AGF ^ 

Na kanwie ..Wtadcy Pierdcieni" powstato juz wiele pozyeji. 
Wi?kszodc stworzono w celu latwego zysku, serwujgc Graczom 
bezmyslne mtdcki bez krztyny polotu. Inaczej ma si? sprawa z 
omawianym The Third Age. Nowy LotR jest turowg strategig z 
domieszkg RPG, jednak o klasycznym tactical-RPG mozesz 
■ zapomniec. W grze 
mozna opowiedzied si? 
zarownopostronie 
dobra, jak i zla, 
dodatkowo majgc 
wybdr jednej sposrod 
trzech postaci 
prowadzgcych, ktora 
b?dzie uezestniezyd w 
kazdej potyezee. Kilka 

stdw odnosnie bitew. Mapa podzielona jest na trzy obszary, na 
ktore przypada okreslona liezba ruchdw, jakie mozemy wykonac 
podezas trwania tury. W celu wi?kszej czytelnosci wizualizacje 
atakow przeniesiono na osobne areny. Gldwni bohaterowie za 
zabitych wrogow otrzymujg punkty EX, ktdre potem mozemy 
wymienidnatechniki 
specjalne, or?zczy 
medykamenty. Godna 
odnotowania jest spora 
roznorodnosd bitew 
rozgrywajgcych si? w 
dobrze znanym fanom 
sceneriach. Autorzy pudeili 





tez jednak wodze ' 
fantazji, bowiem 
zwykreowang 
przez Tolkiena 
opowiescig nie 
majg one zbyt 
wiele wspolnego. 

Ot, raznp.w 
strugach deszczu 1 
przyjdzie ci bronid (bgdz nacierad, zaleznie od wyboru 
strony) miasteezka Bree przed najazdem Nazguli, a 
kiedy indziej miazdzyc stugusow Sarumana w okolicach 
Isengardu. Mimo to walki nie wypadajg tak dobrze, jak 
na pierwszy rzut oka mogloby si? wydawac. Slimacze 
tempo, wysoki stopieh trudnosci, czy nieuczciwosd w 
przydzielaniu ruchdw przez gr? to tylko niektore z wad 
TTA. Grafika prezentuje si? zadowalajgco, przyciggajgc 
dobrze animowanymi postaciami i ciekawymi, chociaz 
nazbyt jednolitymi kolorystycznie ttami. Cieszy rowniez 
mnogosdzywcem wyj?tych z kinowej superprodukcji 
melodii, wespot z idealnie dobranymi dzwi?kami i 
okrzykami wojakdw. Mimo wielu niedociggni?c, nowego 
„Wtadc?" musz? zaliczyc jako pozyej? udang, 
deklasujgcg wszystkie dotychczasowe tytuly z serii. □ 
[Komodo] 
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. Roznorodnosc ... ich tempo j 

^^bitew... ” 






grze nie zabralcnie zadah ambitniejszyeh niz szukanie wyjscia. Eqczenie lc„... 
rt?ciowych kropelek, przebijanie (przelewonie?) si? przez umieszczone tuz nod 
kraw?dziq planszy szczeliny czy zabawa z kolorami to tylko czpsc atrakcji, ktore 
zdaniem developera Archera Madeana znajdq si? w tej nowatorskiej grze. Mer- 
cury ukaze si? w przyszlym roku. Tokq konkurencj? dla Super Monkey Balia to ja 
rozumiem! [kilu] 

a Mozna juz skladac pre-ordery na PSP w Europie! Na takq decyzj? zdecy- 
w dowal si? angielski serwis Gameplov, wyceniajqc cen? kieszonsolki na 
179,90 funtow, co w przeliczeniu na naszq walut? daje ok. 1100 zl. Przypominam, 
ze europejski launch systemu nastqpi dopiero 25 marca 2005 r. □ [Komodo] 



FireRed / LeafGreen 

Wiele razy zastanawialem si?, w czym tkwi fenomen 
przyciggajgcy rzesze Graezy z calego swiata do kolejnych 
odslon Pokemondw. Czyzby odpowiedzialny byl za to Pikachu, 
na widok ktorego co niektorym staje na baeznodd? Otdz nie. 
Sekretem jest prosta, chod w swej prostocie genialna mysl 
przewodnia serii, a brzmi ona ..zlapje wszystkie". Dla 
przypomnienia: tabula przedstawia mlodocianego trenera 
Pokemondw stajgcego na drodze zdobycia mistrzostwa w Lidze 
Pokemon, w mi?dzyczasie lapigeego mozliwie najwl?kszg 
liczb? stworkdw, by z ich pomoeg urzeczywistnic marzenie. Jak 
widad autorzy nie 
[ pokusilisi?ojakgs 
wyszukang opowiedd, 
stawiajgc raezej na 
piedestale grywalnodd. 
Po kilkunastu godzinach 
chadzania od miasta do 
miastagrazaezyna 
popadac wschematy, a 
co za tym idzie - nudzic. 
Na szcz?dcie wdwczas z 
pomoeg przybywa dosd 
pokazna liezba questdw 
pobocznych. Nowa 
odslona tradycyjnie 
ukazata si? w dwoch 
wersjach: FireRed oraz 




LeafGreen, chod obie roznig si? zaledwie kilkoma 
szczegolami nieznaeznie wplywajgcymi na ich 
indywidualnodc. Walki na wzor rasowych jRPG 
toezone sg w systemie turowym na osobnych 
arenach. Wystawione do walki stwory (naraz w 
plecaku mozna taszczyd jedynie 6 sztuk) za wygrane 
pojedynki otrzymujg punkty doswiadezenia, co z kolei 
pozwala im na podwyzszanie levelow, zdobywanie 
nowych umiej?tnodci czy nawet ewoluowanie. Mimo 
it najnowsze dziecko Game Freak jak zawsze 
zapewnia wiele godzin przedniej zabawy, to nie 
ustrzeglo si? sporego mankamentu ciggngcego za sobg 
szereg minusdw. Nowe Pokemony sg niezym innym 
jak remake'ami wersji Red i Blue ze starusierikiego 
GB! Oprawa w stosunku do wzoru nie ulegla niestety 
zbyt wielkiej poprawie. Ot, grafik? i muzyk? 
podciggni?to pod poziom Ruby i Sapphire, chociaz to 
za mato jak na potenejal drzemigey w trzewiach GBA. 
Oprawa video, mimo ze umowna, prezentuje si? 
czysto i przejrzydcie, bez zb?dnej cukierkowosci. Tytul 
ten mog? polecic glownie osobnikom zaczynajgcym 
przygod? z RPG, bowiem .wyjadaezy" moze 
odstraszyc infantylnodc oraz zenujgco niski poziom 
trudnosci tego szpila. □ [Komodo] 
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Dawno. dawno temu. gdy swiat zaczat pogrgzac si? w 
chaosie, ludziom pomogt maly Picori. Dal im swiellisty 
miecz, przy pomocy ktorego udalo si? pokonac zlo. Od 
tego czasu miecz okryty jest czcig, ana czesc 
legendamych Picori w ksi?stwie Hyrule raz do roku 
organizowany jest festyn. W setng rocznic? tych 
wydarzeri tajemnicza postac budzi uspione zlo. Zmienia 
tez w kamieri ksi?zniczk? Zeldp, przyjacibtk? bohatera. 
Chlopiec nie ma wyboru - jako jedyny posiada czyste 
serce. obdarzony jest tez zaufaniem krolewskiej rodziny. 
Tylko ktoS taki ma szans?, by spotkad mitycznych 
Picori... 



The Legend of Zelda 
jestjedngz 
najgenialniejszych 
serii Satoru Iwaty i 
mistrza Miyamoto. 
Kolejne jej czpsci z 
regulywnositydo 
gatunku powiew 
Swiezodci i sprzedawaly si? w milionowych nakladach. 
The Minish Cap to pierwsza nowa Zelda na GBA. I juz na 
wstppie zdradzp, ze autorzy, znani z niezlych Oracle of 
Seasons/Ages (GBC) specjalidci z Capcomu (team 
Flagship). stan?li na wysokoSci zadania. The Minish Cap 
jest na tyle podobny do poprzednich (takze tych w 3D!) 
cz?sci, ze fani od razu poczujg si? jak w domu. A 
jednoczesnie zawiera multum nie pozwalajqcych si? 
nudzid nowosci - od nowych przedmiotdw i broni, przez 
ciekawe dodatki, po subtelne zmiany w samej 
rozgrywce. Gra podobnie jak Mario & Luigi Iqczy 
elementy platformowki, przygodowki ijRPG. Wi?kszo£6 
krain odwiedzamy juz na poczgtku zabawy - mapa jest 
dose mala, za to rozbudowana (kilkadziesiqt N PC , sporo 
subquestow). OczywiScie lokaeje kluezowe dla rozwoju 
fabuty stajq si? dost?pne dopiero pbzniej, w miar? 
zdobywania przez nas nowych umiej?tnosci. 
Najwazniejszq z tych ostatnich jest zdolnosc 
zmniejszania si? do rozmiarbw orzeszka, ktorq nasz 
bohater posiada dzi?ki tytulowej Czapce - zabawnemu 
stworkowi, pelnipcemu tez rol? pomocnika i suflera 






Payback wydany zostal pierwotnie na komputery Amiga. 
Gra wyraznie inspirowana seriq GTAzdobywala bardzo 
pochlebne recenzje, glownie ze wzgl?du na dopracowang 
stron? techniczng oraz nieco inne, swieze podejscie do 
tematu. Autor osmielony sukcesem swojego dziela 
postanowil dokonad cudu: przeniesd gr?, ktora 
standardowo potrzebowata 1 6MB RAM oraz procesora 
przynajmniej 25MHz, na system wyposazony w slabiutki 
CPU 1 6MHz oraz blisko 50-krotnie mniejszg ilosd pami?ci 
(przy czym wipkszoSd kodu przechowywana jest na GBA 
w 32K pami?ci cache procesora). Po trzech latach ci?zkiej, 
raportowanej na www.apex-designs.net pracy mozna 
powiedziec, ze sip to 
udalo. Ale czy 
Payback wytrzyma 
starcie z 

! konkurenejg? Gra jest 
symulatorem 
bandziora. W 
odroznieniu od GTA, 
gdziewydarzenia 
toczylysi?wspos6b 
liniowy, w Payback 
graez ma wipkszq 
swobod? w wyborze 
misji. Wystarczy 
podejscdobudki 
telefonicznej, by 
dostac zadanie (tu 
musz? wspomniec o 
pewnej wadzie - zbyt 
wolno pojawiajgce si? 
opisy misji): zabicie 
paru gliniarzy, 
sledzenie 
podejrzanego 
pracownika, 
wysadzenie w 





(odpowiednik 
Navi z Ocariny 
of Time). 

Pomyslten jest 
genialny w swej 
prostocie - 
nietrudno 
wyobrazte sobie, 
jakie daje 

mozliwosci. Jak na RPG przystalo, w Zeldzie nie 
brakuje lochow. Tym razem jest ich az 7, wszystkie 
peine puzzli, zagadek i przeciwnikow. Na kazdy 
podwipcid musimy przynajmniej kilkadziesigt minut, a 
jest to ulamek czasu. ktory sp?dzimy przy nowej 
Zeldzie. Chod gra jest prosta, w kilku miejscach 
nietrudno si? zacigc. Najwi?cej czasu pochlaniajg 
dodatki; przede wszystkim zbieranie Krolewskich 
Kamieni, a w zasadzie ich polowek. Po polgczeniu takiej 
czpsci z elementem znalezionym przez mieszkarica 
Hyrule (albo - dzi?ki kablowi link - z innym 
posiadaezem gry), na mapie pojawia si? cos nowego: 
skrzynia z pieni?dzmi, ukryte przejscie, nowy quest... 
Niespodzianek takich jest w calej Zeldzie przynajmniej 
kilkadziesigt, a ich odnalezienie nie jest konieezne do 
ukoriczenia gry. 




Oprawa w TMC 
jest, jak to w 
Zeldzie. swietna. 
Grafikajest 
szczegolowa, 
estetyezna, 
depla, pelna 
animowanych 
detali i 

ciekawych efektow. Muzyka to w wigkszosci motywy 
znane z OoT, ale nie brakuje tez zupelnie nowych 
kompozyeji. 




The Minish Cap to obok A Link to The Past, obu Golden 
Sunow i Mario & Luigi najlepszy action-RPG ostatnich 
kilku lat. Polecam go w szczeg6lnosci mlodszym 
odbiorcom, ktorzy dopiero zaczynajg przygod? z 
gatunkiem. Naprawd? warto! □ [kiiuj 
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a bardzo udanaw prosta; ja chc? 
Akontynuacja ’ wi?cej! 


1 GRACZ 

IPATRZ RECENZJA) 



powietrze willi, porwanie 
helikoptera, zrobienie 
zadymy czotgiem... Misje 
sg ciekawe i roznorodne, a 
ichpoziom trudnosci 
szybko wzrasta. Miasta sg 
male, jest ich jednak sporo i sg dwietnie zaprojektowa- 
ne (kilka zadari rozgrywa si? w / na budynkach!) - 
lepiej niz w GTA. Aby przejsd do kolejnego, wystarczy 
zdobyc okreSlong ilodd punktow, najlepiej w krdtkim 
czasie. Nie trzeba w tym celu wykonywad misji - 
wszak za drobne przest?pstwa typu rzucanie z dachu 
wiezowca granatami czy rozjechanie przechodnia takze 
jest kasa. Gra jest bardzo dynamiezna, arcade’owa, a 
jednoczednie dose frustrujqca, szczegdlnie w dalszej 
czpdd (mamy okreslong ilodd zyc). Jest przy tym 
wystarczajgco grywalna, by nie zniech?cic 
niepowodzeniami. Czy grywalniejsza, niz GTA? W 
Paybacku brakuje smaczkdw i spdjnosci; grajgc 
mialem czasem wrazenie, ze podziwiam pokaz 
mozliwosci GBA. Od strony technicznej gra olsniewa. 
Peine 3D, wysoka rozdzielczosd, plynna animaeja, 
przezroczystosc, polysk na karoseriach aut, efekty 
czgsteczkowe... Jednak ogdlnie grafika wzbudza 
mieszane odczucia, glownie ze wzgl?du na malg 
czytelnosb. Akcja przedstawiona jest z dodd malej 
wysokosci, a ze wszystko dzieje si? szybko, musimy 
non stop zerkad na map?. Muzyka - rewelacja (polski 
akcent - tworzyl jg m.in. Scorpik), utwory sg dlugie i 
majg doskonalg jakosc. W ucho wpada szczegdlnie 
kawalek bluesowy. Payback posiada tez tryb 
multiplayer. Bardzo grywalny deatchmatch wymaga 
tylko jednego carta z grg i pozwala na zabaw? 
maksymalnie czterem Graczom. Trudno mi ocenid 
Payback. Gra, chod przywodzi na mysl GTA, jest od 
niego zupelnie inna. Jesli unikniesz bezposrednich 
pordwnan, tytul ten dostarezy Ci sporo uciechy. O [kilu] 
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£ Choc trudno w to uwierzyc, najlepiej sprzedajqcq si? przenosnq konsolq wciqz jest 
” Game Boy Advance / GBA SP. W ciqgu ostalniego tygodnia listopada sprzedaio si? 
na swiecie 800 tysi?cy (!) egzemplarzy tej zabawki. Dane dotyezq okresu rozpoczynajq- 
cego swiqtecznq gorqczk?, wi?c wynik ten na pewno zostanie poprawiony. W tym samym 
czasie nabywcow znalazto po) miliona wypuszczonych na amerykariski rynek DualScre- 
enow, czyli 90% z dost?pnych egzemplarzy. Do konca roku fiskalnego (marzec 2005) 
Nintendo planuje sprzedac 5 milionow NDS-ow i 15 min. NDS-owych gier. Sprzedaz GBA 
i GBA SP przerosla oczekiwania N - firma planowola sprzedac do konca marca 2005 14 
milionow tych konsolek, w tej chwili liezba to wzrosla do 16 min. Do tego czasu liezba 
sprzedonych advance'owych gier przekroczyc ma 77 milionow. W samej Japonii sprze- 
da) si? ostatnio milion egzemplarzy Pokemon Emerald, a takze 4,23 min. gier z serii 
Famicom Mini, [kilu] 

£ W zeszlym miesiqcu opublikowalismy w „Kqciku..." list? gier, ktore w pierwszym 
^ kwartale 2005 roku zamierzo wydac europejski oddzial Nintendo. Pora no list? 
Nintendo of America, tym razem na cale pierwsze polrocze 2005. W styezniu w USA ukaze 
si? The Legend of Zelda: The Minish Cap oraz Banjo Pilot (THQ). W lutym: Rave Master: 
Special Attack Force, Shoman King: Legacy of Spirits - Soaring Hawk (obie od Konami), 
Ace Combat Advance, dost?pny w Japonii od wielu miesi?cy Klonoa 2: Dream Champ 
Tournament (Namco) i Winnie The Pooh, czyli Kubus Puchotek (Ubisoft). W marcu Ame- 
rykanie zagrajq w WarioWare Twisted!, Mario Party Advance (w Europie gra ukaze si? 
w drugim kwartale), Backyard Baseball oraz - nowosc - Pac-Man Pinball, w kwietniu zas 
w kolejny odgrzewany kollet - Pokemon Emerald. W drugim kwartale powinny ukazac si? 
dodatkowo Fire Emblem 2 i Ultimate Pocket Games. To oczywiscie tylko cz?sc gier, ktore 
zostanq wydane w tym okresie. Cieszy pojawienie si? na liscie Mario Party oraz wypo- 
sazonego w czujnik wychylenia WarioWare Twisted!, ktory do tej pory zapowiedziany 
zosto) wylqcznie w Japonii. Nowosciq sq tez gry od Namco: Pac-Man Pinball (uproszczona 
wersja gry dost?pna byfo w Japonii na telefony komorkowe), Ace Combat Advance, a 
takze wydany poki co wylqcznie w KKW rewelacyjny Mr Driller 2. Wciqz nie wiadomo, 
kiedy ukazq si? dwa doskonale zapowiadajqce si? tytuly - DK: King of Swing oraz The 
Tower SP (znany tez jako Sim Tower), [kiiuj 





rnik telewizyjny. Urzq- 
3j nazwie DSTV “ 



od przystawkq z 
kiwodbiorniktel. 

, . , V Tuner 

wspofpracowoc mo z GBA SP i NDS, do ktorych 
podfqczane b?dzie przez slot na gry z GBA. Tuner 
zasilany b?dzie czterema ogniwami AAA, co po- 
zwoli na ok. 6 godzin oglqdania ulubionych staeji. 

Wyprodukowana na licencji Nintendo przystawka 
trah do japoiiskich sklepow na poczqtku 2005, jej 
cena wynosic ma 9240 jenow (ok. 280 zl). To dose 

drogo tiorqc pod uwag? ogroniezone mozliwosci urzqdzenio (nie wiadomo nic na lemat 
wejscia A/V) oraz przede wszystkim jego gaboryty i wyglqd. Popatrzcie na zdj?cie - 
prolotyp przystawki jest wi?kszy od samego NDS, ktory jest przeciez niemal dwukrotnie 
szerszj, niz GBA SP. Dla porownania, tuner TV dla Segi GameGear miol postac duzego 



f dodatko. 



asilan 



. [kilu] 



re w tym roku do sklepow trofic pi 



^ nien produkt malo znonego teamu InterAc- 
live Vision Games, ktorego tytu) tfumaezy chyba 
wszystko. Garfield - The Search For Pooky b?dzie 
plotformowkq opartq no znanym na calym swiecie 
komiksie. W grze wcielimy si? w postac przesym- 
patyeznego Garfielda, ktory wyrusza w podroz w 

go misia, Pooky'ego. GrfSFIMalez skroL.) sk)a- 
dac si? b?dzie z 1 2 leveli w szesciu lokacjach. Autorzy chwalq si?, ze fabula i dialogi 
inspirowane sq komiksem, podobnie jak grafika i lokaeje. Gr? wyda skandynawski KE 
Media, [kilu] 



A Promowana przez Majesco seria Game Boy Advance Video sprzedaje si? bardzo 
W dobrze. Do dotychczas wydanych seriali (m.in. Dragon Ball GT, Sonic X, The Fairly 
OddParents, Jimmy'ego Neutrona, Pokemonow, Yu-Gi-Oh!, kreskowek Nicktoons i Car- 
toon Network) dofqczq niedfugo popularne kreskowki Disney'a: Brandy & Mr. Whiskers, 
Kim Possible, Lilo & Stitch, The Series, The Proud Family i Super Robot Monkey Team. 
Pierwsza serialowa skladanka wydana zostanie w tym miesiqcu pod nazwq Disney Chan- 
nel Collection Vol. 1. Ech, nie mogliby przy okazji wydac starych, kultowych odcinkow 
Myszki Miki i Kaczora Donalda? [kilu] 



£ Atari zamierza wydac w przyszlym roku dwa tytuly oparte no wciqz popularnym 
™ Dragon Ballu. Nad pierwszym z nich pracuje Webfoot, odpowiedzialny za niezle 
i doskonale si? sprzedajqce Legacy of Goku i Buu's Fury. Dragon Ball GT: Transformation 
ma bye ich bezposredniq kontynuaejq. Na temat drugiej gry wiadomo poki co niewiele: 
traktowac ma ona o wydarzeniach z drugiej potowy serii GT. Gry ukazq si? w 3. i 4. 
kwartale 2005. [kilu] 



£ Na Nintendo DS przygotowywany jest "symulator" pso - Puppy Times (wczesniej 
™ znany jako Nintendogs). Aby posiadaeze GBA nie czuli si? pokrzywdzeni, na ich 
platform? pojawi si? inna gra z pieskami - Poke Inu. Mo to bye przygoaowko, w ktorej 
zadaniem Gracza b?dzie wvbieranie odpowiednich dialoaow. Konwersacja z psem (a w 
zasadzie z osmioma, bo tyle ras b?dzie do wyboru)? Dlaczego nie... Nie takie rzeezy 
widzieli juz Japonczycy. Urozmaiceniem od oglqdania statycznych zdj?c majq bye trzy 
mini-gry, ktore rowniez znajdq si? w tym dziele. Poke Inu zostanie (zostal?) wydany przez 
Agatsuma Entertainment w pierwszej polowie grudnia. Gra prowdopodobnie nigdy nie 
opusci granic KKW. □ [kiiuj 












czamy, gdm? czpsc (na ktorej znajduje sip 
"ekskluzywne" logo Nintendo) pokryto natomiast 
srebmq, odpomg na scieranie farbp. Z solidnq 
obudowa kontrastuje klapka wyswietlacza. Potowki 
(goma i dolna), z ktorej jest ona zlozona, chod 
same w sobie estetyczne, nie sa dopasowane tak 
idealnie. jak pozostate elementy konsoli. Widac to 
po doktadniejszym przyjrzeniu si? urzadzeniu 
(zalezy to tez od egzemplarza NDS). Mniej 
solidnie niz w GBA SP wyglada zawias, na ktorym 
zamocowana jest klapka. Pewna zaleta jest 
natomiast mozliwodc ustawienia gdmego LCD pod 
dowolnym katem, poza dwoma domydlnymi 
(klapka otwarta do konca lub ustawiona pod 
pewnym, niewielkim katem). W GBA SP ekranik 
sam powracat do zdefiniowanej przez N pozycji. 

Na przedniej dciance NDS znajdziemy regulator 
glosnosci oraz standardowe gniazdo do 
podtaczenia stuchawek. obok ktorego znajduje si? 
tez miniaturowy wtyk dla headsetu (stuchawki + 
mikroton). Posrodku zlokalizowane jest gniazdo na 
gry z GBA (do niego podlaczane tez bpd? akcesoria 
dla NDS). Jego konstrukcja uniemozliwia 
wsunipcie dob kartridza z GB bgdz GBC (oraz 
starych kart flash), z ktorymi to konsolami 
DualScreen nie jest kompatybilny. Carty dla NDS 
wsuwamy w niepozome zlacze zlokalizowane z 
tytu handhelda. W ciekawy sposob rozwiazano 
problem ich wymiany - aby wysunqd grp, 
wystarczy ja przycisngd, a wbudowana w slot 
sprpzyna sama wysunie kartridz. Obok zlacza na 
gry znajduje si? gniazdo zasilacza/stuchawek 
(takie samo jak w GBA SP), "oczko” do 
zamocowania paska na nadgarstek oraz wsuni?ty 
w obudow? stylus. Po bokach zamocowano 
przyciski L i R. Brakuje znanego z Game Boy'6w 
gniazda dla kabla Link. NDS posiada wbudowany 
modul komunikacji Wi-Fi, zapewniajgcy w 
przypadku gier na NDS Igcznosd bezprzewodowg 
bezposrednio mipdzy konsolami (maksymalnie 1 6- 
ma), a w przyszlosci takze za posrednictwem siecl 
komputerowej Wireless LAN. Maksymalnyzasi?g 
zapewniajacy bezproblemowg Ipcznosd to wg 
Nintendo 30 metrow, w praktyce az do 40 (w 
budynku, przy uwzgl?dnieniu drobnych zakldceri), a 
nawet 70 (na zewngtrz). Konsola posiada wskaznik 
pokazujgcy. z jak dobrej jakosci polgczeniem 
mamydoczynienia. 

Po otwarciu klapki naszym oczom ukazuja si? dwa 
ekrany, male, biorqc pod uwag? gabaryty obu 



S Piptnascie lat ostroznosci 

Nintendo jest swiatowym potentatem w produkcji 
przenosnych konsolek. Firma produkuje te zabawki od blisko 
25 lat. Pierwsze modele, w tym wypuszczone na poczqtku lat 
80. Game& Watch mialy wbudowany tylko jedng, prost? gr?, ktorej akcja 
przedstawiona byla na ekranie zdolnym do wyswietlenia jednej konkretnej 
sceny (potozenie postaci bylo z g6ry ustalone, a procesor wybieral jedynie, 
ktore z nich ma zostac wyswietlone). Aby urozmaicic zabaw?, w dwa lata 
po premierze pierwszych G&W Nintendo wprowadzilo na rynek konsolki 
dwuekranowe. Akcja dziala si? zwykle raz na jednym, raz na drugim 
wyswietlaczu - kazdy przedstawial inny fragment gry. Gdy stworzony w 
1 989 roku Game Boy rozpoczgl er? wyswietlaczy graficznych, stosowanie 
dwoch ekranikow stracifo sens - od teraz mozliwe stalo si? w granie w 
zupetnie nowe tytufy bez koniecznosci zmiany konsoli. Kolejne Game Boy'e 
stanowily rozwini?cie tej idei - posiadaly mniejszg obudow?, lepszy, 
kolorowy wyswietlacz czy silniejszy procesor. W stosowaniu nowatorskich 
pomyslow znane z kreatywnosci Nintendo bylo o dziwo bardzo ostrozne. 
Ciekawe rozwigzama posiadaly jedynie niszowe twory tej firmy, jak chocby 
konsolka Pokemon Mini, wyposazona w zegar z budzikiem, stoper, czujnik 
wstrzpsdw, zlqcze podczerwieni (mial je takze GBC) oraz wibracje. Byly 
to jednak raczej ciekawostki, niz pelnoprawne konsole (na PM wydano 
zaledwie dziesipc prostych gier). Na naprawd? nowatorskiego handhelda 
musielidmy czekac kilkanascie lat... az do dzis. T rwaloby to pewnie 
jeszcze dluzej, gdyby nie Sony, ktore oglosilo, ze planuje stworzyd 
rewolucyjnq konsol? przenosnq. 

Rewolucja wedlug Nintendo 

Przepis na rewolucyjnego handhelda zdaniem Sony jest prosty: bierzemy 
pot?zny procesor, wciskamy go do malerikiej obudowy, dokladamy 
mozliwie najwi?kszy wySwietlacz, a calosc podlgczamy pod akumulator 
zdolny do wprawienia tej maszynerii w ruch. Nast?pnie konwertujemy gry 
z najpopulamlejszej obecnie konsoli i czekamy, az si? to sprzeda. Proste, 
prawda? Droga ktbr? wybralo Nintendo jest zupetnie inna. Konsolka nie 
musi byd pot?zna - grunt, by wnosila cos nowego, cos, czego jeszcze nie 
bylo, nawet na "duzych" konsolach. Taki zreszt? byl od poczgtku zamyst 
Nintendo - NDS nie mial byd nast?pcq Game Boya, lecz wariacj? na jego 
temat rozbudowang o nowe elementy. Swoistym eksperymentem 
przeprowadzonym z ogromnym rozmachem. T rzymaj?c w dloni jeszcze 
cieptego DualScreena zastanawiam si?, co bylo pierwsze: z pozoru 
szalony pomysl z dwoma ekranami (czyzby ktos w Nintendo bawil si? 
palmtopem "po pijaku"?), czy wizja nowatorskich gier, do ktorych 
dobudowano otoczk? w postaci konsoli? 

Pierwsze wzmianki o NDS pojawily si? na poczqtku 2004 roku. Nintendo 
oglosilo wowczas, ze od jakiegos czasu trwajg prace nad nowym 
handheldem, ktory jednak nie b?dzie nast?pcq GBA. O tym, ze ’cos si? 
dwipci" wiadomo bylo juz wczesniej - gdy Sony wyrazilo chpc 
wyprodukowania handhelda, sprowokowany Satoru Iwara przyznat, ze 
wielkie N pracuje nad czyms rewolucyjnym. Przed E3 znalismyjuz 
dokladn? specyfikacj? nowego urzqdzenia, na samych targach zas 
dokonanooficjalnej prezentacji. Kontrowersje wzbudzil wowczas kojarzgcy 
si? z chirtskimi, tandetnyml zabawkami wyglgd. W zwi^zku z wieloma 



glosami krytyki Nintendo wzi?lo si? w garsc i w lipcu zaprezentowalo 
ostateczn? wersj? NDS-a. Data amerykanskiej premiery ustalona 
zostala na 21 .1 1 , cena - 1 49 USD. I oto... 

Mamy go! 

Konsola zapakowana zostala w spory kartonik. Tekst na opakowaniu 
glosi: "Graj w oldniewajqce. trojwymiarowe produkcje dla Nintendo 
DS. Graj tez w ulubione, single-playerowe tytuly z GBA". W oczy 
rzuca si? jednak przede wszystkim informacja o demie Metroid Prime 
Hunters. Nintendo nigdy wczesniej nie dodawalo do swoich konsol 
wersji demonstracyjnych powstajgcych gier. Obok konsolki, w 
pudelku. oprocz instrukcji, karty rejestracyjnej i reszty dokumentacji 
znajduje si? malehka ladowarka (ma ona takie same parametry, jak 
zasilacz od GBA SP. mozna je wipe stosowac zamiennie), zapasowy 
stylus i firmowy pasek na nadgarstek. Ten ostatni wyposazono w 
"nakladk?" na palec, dzipki czemu mozliwe staje si? dotykanie ekranu 
bez ryzyka jego pomazania. 

Chod DualScreen wydaje si? duzy, konsolka jest tylko nieco wipksza 
od GBA (oryginalny pokrowiec od GBA pasuje do niej idealnie), za to 
blisko dwukrotnie szersza (i o tylez samo cipzsza, a takze nieco 
grubsza), niz GBA SP. Wyglpd, jak to u Nintendo, jest nietypowy, a 
przy tym bardzo kontrowersyjny. Konsola kojarzy si? z nowoczesnymi 
gadzetami... z kiepskich filmow sci-fi z przelomu lat 80. i 90. Nie 
znaezy to, ze jest brzydka - przeciwnie, od poczptku sprawia bardzo 
pozytywne wrazenie. Nie jest przy tym tak malo "konsolowa", jak 
GBA SP, chod tutaj niedoscignionym wzorem wei^z pozostaje 
"zwykly" Advance. 

Konsola wy konana jest na pierwszy rzut oka z niezlej jakosci 
tworzywa. Wykazujqcy tendencj? do obcierania si? sp6d NDS jest 



■ Trzy razy N - czyli kolejne 3 konstrukcje Nintendo obok siebie. 
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■ Kartridze do NDS S3 niewielkie - ich wymiary lo 35 x 33 mm, czyli 0 blisko polow? mniej, 
niz w przypadku cartow dla Game Boya Advance. O ponad polow? mniejsza jest tez ich 
grubosd. Pojemnodd nowych cartdw to maksymalnie 1 Gb (gigabit), czyti 1 28 megabajtow. 
Nowa technologia pozwala na ich masowg produkcj? przy kosztach wytwarzania znacznie 
nizszych, niz dotychczas. 

Gry na NDS nie posiadajg blokady regionalnej - na konsoli z Europy "pdjdg" wiec tytuly z KKW 
czy USA i vice versa. Nie powinno byd tez problemow z multiplayerem - gry "dogadajg" si? ze 
sobg mimo roznego pochodzenia. 



Wodroznieniu od rozprowadzanych w kartonikach gler na GBA, kartridze dla Nintendo DS 
sprzedawane S3 w pudelkach z mi?kkiego plastiku. Pudelko takie wielkosdg przypomina 
opakowanie na ptyt? CD, jest jedynie nieco grubsze (ok. 1 ,6 cm grubosci). Wewn3trz znajduj3 
si? haczyki na instrukcj? oraz - co ciekawe - dwa uchwyty dla gier: na carty z NDS i GBA. Bye 
moze w slocie, do ktorego pasuj3 kartridze z GBA, umieszczane b?dg dodawane do gier 
akcesoria. Miejmy nadziej?, ze podobne opakowania otrzymaj3 rdwniez Gracze z Europy. □ 



plaszczyzn. Na gomej cz?sci znajdujg si? dwa 
glosniczki (surround - o tym dalej) oraz gumki 
zapobiegaj3ce obcieraniu si? obu cz?sci, gdy 
konsola jest ztozona. Na dolnej natomiast - 
wt3cznik zasilania, d-pad, cztery niewielkie 
przyeiski akcji, Start i Select, wszystkie na 
mikrostykach i dziataj3ce z charakterystycz- 
nym "klikiem". Pod dolnym, dotykowym 
wyswietlaczem umiejscowiono mikrofon oraz 
dwie diody. Jedna sygnalizuje tadowanie, druga 
- tryb pracy NDS (standardowo swieci na 
zielono, gdy bateria stabnie zmienia kolor na 
czerwony, miga podwojnie podezas 
bezprzewodowej komunikaeji. pojedynezo i 
powoli zas, gdy DualScreen wprowadzony jest 
wtryb udpienia). 

3...2...1... poszta! 

Po wt3czeniu konsoli naszym oczom ukazuje 
si? prosta, acz "dorosta” i eleganckaanimacja 
pocz3tkowa. W tym momencie zostalem nieco 
zbity z tropu, gdyz konsolka powitala mnie 
prostym, krdtkim, lecz wyraznie PRZE- 
STRZENNYM dzwi?kiem. To zdecydowanie 
cos wi?cej niz zwyczajne stereo. Niezwykle 
pozytywne wrazenie robi3 tez oba 
wyswietlacze. S3 one rownie szerokie, za to o 
nieco 0,5 cm wyzsze, niz ekran w GBA, w 
przeciwieristwie do tego ostatniego swiecg tez 
jasnym, wyrainym, bialym dwiatlem. Dzi?ki 
temu kolory S3 niezwykle zywe i ciepte, nie 
sprawiaj3 wrazenia wypranych. Re-we-la-cja! 
Wszystko to dzi?ki innemu systemowi 



podswietlania - w GBA SP byt to 
frontlight (nakladka z mikropryzmata- 
mi), w NDS jest to natomiast uklad 
podswietlajgcy ekrany od spodu 
(podobnie jak w monitorach LCD dla PC 
lub w dobrych komdrkach). System ten 
ma jedn3 wad? - w silnym sloricu obraz 
staje si? mniej czytelny. Poza tym 
wydwietlacz wygl3da idealnie tylko 
wtedy, gdy patrzymy nan pod kgtem 90 
stopni. Przy wi?kszym wychyleniu w 
gor? / w dot kolory staj3 si? 
przeklamane. 

Przy pierwszym wl3czeniu NDS prosi 
nas o wprowadzenie naszego 
pseudonimu i daty urodzin, aktualnej 
godziny i daty oraz ulubionego schematu 
kolordw. Nast?pnie naszym oczom 
ukazuje si? zegar, kalendarz oraz 
czytelne i przejrzyste menu. Zjego 
poziomu uruchomid mozemy gr? 
DualScreenow3 (pojawia si? jej tytul i 
ikonka), gr? z GBA (brak tytulu i ikonki), 
PictoChat, skorzystac z trybu 
multiplayer, wytgczyc podswietlenie i 
zmienid ustawienia systemowe (np. 
j?zyk, czas budzenia bgdz to, czy 
konsola ma po wlgczeniu automatyeznie 
uruchamiad gr?; mozemy tarn tez w 
razie potrzeby skalibrowad dotykowy 
ekran). Chod opeje systemowe nie S3 
opisane, korzystanie z nich nie sprawia 
problemu. Drobng niedogodnoscig jest 
konieeznodd restartowania konsoli po 
wprowadzeniu jakichkolwiek zmian. 
Menu obslugujemy przy pomocy stylusa 
lub bardziej bezposrednio, dotykaj3c 
ekranu palcem (niestety wydwietlacz 
lubi si? mazad - dobrym rozwi3zaniem 
jest zakup sciereczki do czyszczenia 
okularow). Dotykowy ekranik w NDS 
jest niezwykle czuty i precyzyjny 
(jednak w drugim NDS-ie byt w 
srodkowej czpsci mniej czuty, niz we 
wcale nie oszcz?dzanym pierwszym 
egzemplarzu). 




^PQCHE^ 



Powiedzialbym, ze dziala lepiej niz w dobrej klasy palmtopie. Po kilku dniach intensywnego testowania w 
roznych warunkach widac na nim zaledwie kilka mikroskopijnych rysek, ktore powstaty, gdy pod stylus 
dostal si? jakid paproch (na amerykaiiskim rynku S3 juz dost?pne specjalne folie ochronne wielorazowego 
uzytku). Zarowno ryski jak i odciski palcdw nie S3 widoczne, gry konsola jest wt3czona. Rzucaj3 si? w oezy 
dopiero, gdy obserwujemy ekranik pod dwiatlo. 



Niezwykle praktyeznym rozwi3zaniem jest czujnik, ktdry wyl3cza konsol? w momencie jej ztozenia 
(zamkni?cia gomej klapki, jak kto woli). Gra zostaje wdwczas zatrzymana. a NDS wprowadzony w tryb 
uspienia. Po otwarciu klapki kontynuujemy zabaw? doktadnie w momencie, w ktdrym jg przerwalidmy. Ilodd 
pobieranej podezas uspienia energii jest minimalna, spokojnie mozna wi?c zostawid konsol? w takim stanie 
na kilka godzin. T rik ten dziata wyl3cznie w grach na NDS. 



O ergonomii stow kilka 

Wydawad by si? mogto, ze NDS ze wzgl?du na swoje gabaryty lezed b?dzie w dtoniach rownie dobrze, co 
GBA SP. Jest to prawd3, jednak pod wzgl?dem ergonomii do ideatu DualScreenowi weigz daleko. Konsola 
jest kanciasta. Chod nie mam duzyeh dtoni, umiedcitbym d-pad i przyeiski A, B, X i Y (ktore dodatkowo S3 
nieco zbyt mate) nieco wyzej - moglbym wdwczas pewniej trzymad konsol?. W niezbyt szcz?sliwym 
miejscu znajduje si? tez wt3cznik zasilania. tatwo go niechc3cy wcisn3d w momencie wymiany carta bgdz 
gry polegaj3cej na jak najszybszym “rysowaniu" po touchscreenie. Na szcz?dcie konsolka reaguje dopiero 
po chwilowym przytrzymaniu przycisku Power (chod to takze zalezy od gry), o przypadkowe jej wyt3czenie 
nie jest wi?c tatwo. 

O lie sterowanie dotykowe okazalo si? dla mnie rozwi3zaniem doskonatym i od samego pocz3tku radzitem 
sobie, jak gdybym urodzil si? ze stylusem w tapee, tak do umieszczenia touchscreena przyzwyczajatem si? 
dodc dlugo. W zasadzie nie jest mozliwe postugiwanie si? nim, gdy trzymamy konsol? obur3CZ. 
Optymalnym (czytaj: jedynym akceptowalnym, przynajmniej dla mnie) ukladem bylo przytrzymywanie jej 
jedn3 dloni3, a sterowanie drug3 - stylusem, palcem wskazuj3cym bgdZ keiukiem, w zaleznodci od gry. 
Taka pozyeja rak sprawdza si? w wi?kszodci sytuacji, takze gdy gramy lezge. Ze wzgl?du na wag? 
urzadzenia i jego spora szerokosd po kilku godzinach zabawy zm?czenie dtoni stawato si? jednak 
odczuwalne. Handheldom weigz daleko pod tym wzgl?dem do zwyklych joypadow. Duzym atutem jest 
mozliwodd zmiany sterowania dotykowego tak, by bylo ono wygodne takze dla osob lewor?cznych. Opcj? 
taka znajdziemy w wi?kszosci gier. 



Perpetuum mobile? 

DualScreen zasilany jest niemal identyezna bateria, co GBA SP - ogniwem Li-Ion 3,7V, 850mAh (w GBA SP 
bylo to 3,8V, 600m Ah). Niewielka roznica w pojemnodci wynika z post?pu, jaki dokonat si? w ciagu ostatnich 
kilkunastu miesi?cy. Ogniwo w NDS jest pojemniejsze, przy takim samym poborze energii starezy wi?c na 
dtuzej. W przypadku NDS az do 9 godzin ciaglej, nieprzerwanej zabawy (minimalnie krocej, niz w GBA 
SP), co sprawdzilidmy z zegarkiem w r?ku. Znaczy to, ze poczatkowa pojemnodd akumulatora wynosi 
ponad 1 000m Ah. Po kilkunastu cyklach ladowania-roztadowywania pojemnodd ogniwa powinna si? ustalid 
na mniejszym, deklarowanym przez Nintendo poziomie 850mAh. Wdwczas konsola wytrzymywac b?dzie 
przynajmniej 6 godzin (zgodnie z naszymi pomiarami NDS pobiera 130mA pradu; w przypadku GBA SP 
jest to ok. 50mA). Zdaniem Nintendo zastosowany w DualScreenie akumulator wystarezyd powinien na ok. 
500 tadowari. Po tym czasie bateria straci ok. 30% ze swojej pojemnodci i wartosd ta z czasem b?dzie 
wzrastad. Akumulatorki takie mozna na szcz?scie bez problemu dokupid (produkuje je m.in. BigBen), wi?c 
nie jest to zaden problem. Mozna tez wtozyc do NDS bateri? z GBA SP, po uprzednim wylamaniu dwdeh 
plastikowych, znajdujacych si? na niej zabkow. 

tadowanie wytaezonej konsoli trwa okoto 4 godzin. Czas ten wzrasta do 7-8 godzin, gdy tadujemy NDS 
jednoczednie na nim grajac. 



» 




■ W NDS-a wbudowano PictoChat. Jest to komunikator przypominajacy zwykle Gadu-Gadu, z jedna 
roznica. Wypowiedzi wpisywad mozemy nie tylko przy pomocy wyswietlanej na ekranie klawiatury, ale 
tez (a raezej przede wszystkim!) odr?cznie. Moga to byd zardwno teksty, jak i rysunki. Do wyboru mamy 
dwa rodzaje kresek (cienka i gruba), gumk? (rowniez z wyborem grubosci) oraz calg seri? symboli - 
literek, cyfr, ikonek itp. Kazda z naszyeh wypowiedzi, podobnie jak wypowiedzi naszyeh rozmdwcow, 
pojawia si? na gdrnym wydwietlaczu. Na dolnym znajduje si? klawiatura, opeje oraz obszar, w kt6rym 
wprowadzamy dane. Zadnego problemu nie stanowi przywolanie dowolnej z wczedniejszych 
wypowiedzi i uzupetnienie jej o wlasne elementy - dzi?ki temu mozliwa jest np. gra w kolko i krzyzyk. 
Jednoczednie rozmawiac moze do szesnastu osdb. Mozliwe jest tez tworzenie wirtualnych ”pokoi“ - w 
kazdym dyskutowad moze inna grupa b?dacych w zasi?gu posiadaezy NDS. W tej chwili trwajg prace 
nad oprogramowaniem pozwalajgcym na przekazywanie wiadomodci przez Internet. Do nawigzania 
kontaktu z ludzmi z calego dwiata wystarezy wdwczas znajdujgcy si? w zasi?gu kazdego z rozmdwcdw 
komputer ze stalym Igczem i kartg Wi-Fi. □ 
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■ Pordwnanie wielkosci PSP (model) i NDS. 

Poka, poka! 

Zastanawiacie si? pewnie teraz, jak wyglgdajg gry na NDS. Jak 
to bywa z konsolkami przenodnymi, wszystko zalezy od punktu 
odniesienia. Grafika jest duzo lepsza. niz na GBA, jednak ma si? 
delikatnie mdwigc nijak do tego, co zaprezentowalo Sony ze 
swoim PlayStation Portable. Oprawa w pierwszych grach jest 
pordwnywalna go tego, co widzielismy na PSX lub N64. PSXa 
NDS przewyzsza sposobem naktadania tekstur (nic si? nie 
lamie, nie rozplywa), N64 - ostroscig obrazu. DualScreen nie 
obsluguje jednak sprz?towego rozmywania tekstur, z bliska 
zobaczymy wi?c piksele. Czy to wada? Dla mnie nie - na tak 
malym ekranie nie jest to zbyt widoczne i jesli konsola jest z 
tego powodu tarisza, to ciesz? si?, ze Nintendo poszlo ta drogg. 
DualScreen zaskakuje jakodcig, wyrazistoscig wyswietlanego 
obrazu - kolory sg bardzo zywe, nawet gry z GBA wyglgdajg na 
NDS duzo, duzo lepiej. 

A to dopiero poczgtek... 

Choc pierwsze gry na NDS w wi?kszosci nie zaskakujg, nowa 
konsola ma przeogromny potencjal. Cz?sciowo pokazal to Feel 
the Magic: XY /XX - z pozoru prosta zr?cznodciowka, ktora 
wprawila mnie w ostupienie tym, w jak naturalny i oczywisty 
sposob wykorzystano w niej najwi?ksze atuty nowej konsoli. 
Kolejne, jeszcze bardziej nowatorskie (a zarazem mniej 
"popierdolkowate") tytuly sg juz w drodze i jest ich przynajmniej 
kilkanascie. NDS ma tez ogromny potencjal w dziedzinie 
tytulow stride multiplayer - zarawno prostych mini-gierek, jak i 
produkcji powazniejszych, wtym FPP (genialne sterowanie!). 
Dual Screen byd moze zrewolucjonizuje rynek gier, albo jedynie 
przyspieszy, skieruje na wtasciwy tor jego ewolucj?. W tej 
chwili wszystko jest w r?kach developerow. I niezaleznie od 
tego, czy wykorzystaja oni drzemiacy w NDS potencjal, czy tez 
skupia na produkcji klasycznych tytutow, "przy okazji" 
wykorzystujacych touchscreen czy mikrofon, konsola skazana 
jest na sukces. □ [kilu] 




Za wypozyczenie jednego egzemplarza kon- 
soli dzi?kujemy firmie SWIAT NINTENDO 
(tel. 01 2 2922999 lub www.swiatnintendo.pl), 
ktora prowadzi juz w chwili obecnej przedsprzedaz konsol NDS. 





y4sphaR Urban GT 

Proces tworzenia NDS-a trwat zaledwie rok. Patrzac okiem developerow gier, ktorzy musza w tym czasie 
nie tylko poznac, ale i wykorzystad mozliwodci sprz?tu, jest to okres bardzo krotki. Z tego powodu potowa 
tytulow startowych to konwersje. Asphalt Urban GT to gra niemal "zywcem" przeniesiona z N-Gage. 

Autorzy nie pokusili si? o wprowadzanie wi?kszych zmian, dodali jedynie dla niepoznaki wyswietlang na 
dolnym ekranie mapk? oraz mozliwosd dotykowej obslugi menu (element ten jest jednak niedopracowany). 

Sama gra to polgczenie Bumouta z NFS: Underground. Choc w grze znalazto si? 25 licencjonowanych 
autek (z mozliwoscig tuningu mechanicznego i optycznego), system jazdy jest wybitnie arcade’owy - 1 00- 
metrowe drifty na dopalaczu to tutaj codziennosc. Do modelu jazdy bardzo ci?zko przywykngc, jednak z 
czasem okazuje si? on calkiem niezly. Auta prowadza si? rdznie w 
zaleznosci od klasy i rodzaju nappdu. Gorzej z kolizjami - te dostownie 
nie istniejg. Nasz pojazd po spotkaniu z przedstawicielem ruchu 
ulicznego kr?ci bgczka bgd*... zatrzymuje si?. Al, jak to w tego typu 
grach bywa, gra nie calkiem fair, jednak i komputerowym 
przeciwnikom zdarza si? popelniad b!?dy. Milo. Grafika jest ladna, 

otoczenie zrdznicowane, kolorystyka stonowana, tekstury ostre, a animacjasmiga w60 klatkach. 
Miejscami brakuje jedynie polygondw. Oprdcz kilku podstawowych trybow dla jednego Gracza, Asphalt 
oferuje tryb multiplayer dla maksymalnie czterech 
osob. Niestety, nie jest on dopracowany - w multi 
wyci?to ruch uliczny i komputerowych oponentow, 
nie ma w nim tez ograniczen odnosnie klas 
wybieranych pojazddw (lepiej wczesniej ustalic, 
czym b?dziemy si? scigad). Mimo wielu 
niedociggni?c AUGT jest grg niezlg. Niestety, nie 
pokazuje on, na co stac NDS. □ [kilu] 



spEgSE WERDYKT 

Uj GAMELOfT WYSCIGI 



Feel The magic: HV/HH 

Co robi statystyczny Japoriczyk. gdy niespodziewanie spotyka na swej drodze wysniony ideal dziewczyny? Traci zmysly? Wedlug Sonic 
Team (ktdry juz na poczgtku ostrzega, by "nie wprowadzad podpatrzonych w grze rozwigzari w zycie") traci przede wszystkim zdrowy 
rozsgdek. Wst?puje do grupy zwariowanych artystdw uprawiajgcych tzw. sztuk? performance'u (do gatunku tego zaliczyd mozna 
wyczyny Jackassa). Robi tarn wszystko, by zwrocid uwag? swojej wybranki. Feel The Magic to seria ok. 20 zwariowanych mini-gier 
doskonale pokazujgcych, na co stac NDS-a. Gra wykorzystuje wi?kszosd z "ficzerdw” konsolki: dotykowy ekran, mikrofon, slot na gry z 
GBA... Od samego poczgtku czujemy, ze mamy do czynienia z produktem wyjgtkowym. Gra poraza nie tylko minimalistycznym 
wykonaniem (ge-nial-ne efekty dzwi?kowe i muzyka; stylizowana, lecz prosta oprawa; niesamowity klimat, humor, podtekstyl), ale i 
genialnymi pomyslami. Zadania sg rdzne: od najprostszych, polegajgcych np. na szukaniu w piasku zgubionej bizuterii dziewczyny czy 
strzepywaniu z niej skorpiondw, przez bardziej wyrafinowane, jak oczyszczanie drogi przed ppdzgcym w wozku sklepowym bohaterem, 
masaz serca polgczony ze sztucznym oddychaniem (dmuchamy w konsolk?!) czy zamalowywanie serduszek, po totalnie odjechane, np. 
pogon za helikopterem na... monocyklu, walka z olbrzymig rosiczkg czy pomoc przechodniom w wydostaniu si? z olbrzymiego krateru, 
na dnie ktorego czai si? mega-chrabgszcz. Sg tez bossowie, rdwnie szaleni jak reszta gry. Szalona i wyjgtkowa w odbiorze jest takze 
spinajgca mini-gry fabula - z pozoru typowe love-story, w ktdrym wydarzenia opisane sg w komiksowy sposob. FtM powala nie tylko 
wykonaniem. To jedyny obok ICO tytul, w ktdrym jako Gracz tak emocjonalnie podchodzimy to bohaterki. Eksperyment Segi mnie 
zauroczyl. Gra pokazuje, ze nawet najprostsze rzeczy sprawiajg niesamowitg 
radosd, gdy wykonujemy je w inny niz dotychczas sposob. Dlatego inne byly tez 
kryteria wystawienia oceny. □ [kilu] 



1 . Dmuchamy - doslownie (do mikrofonu) i sterujemy stylusem; 2. Jedno z 
prostszych zadad. Oczyszczamy torze dmieci, tak, by p?dzgcy w wozku sklepowym 
bohater nie zrobit sobie kuku.; 3.Koszmar maszynistki. Pomytka oznacza smierc 
spadochroniarza; 4.W tej minigrze rozpinamy bohaterce spddniczk?. Naprawd?! 
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» nowatorska w zdecydowanie 1 GRACZ 
| ^i grywalna ’ za krotka 




Wkrotce na naszym forum intemetowym pojawig sie linki do krdtkich fllmikdw przedstawiajgcych samg konsol? orazpowyzszy tytul. 




[sciera] 

Gdy pierwszy raz wlgczylismy w Redakcji EyeToya, wywolat on ogromne poruszenie. To 
bylo ponad rok temu i chwila la zapadta wszystkim w pami?ci (inna sprawa, ze po 1 5 
minutach nam si? znudzilo). Analogicznie bylo w tym przypadku: jesli nie mieliscie do tej 
pory do czynienia z ekranami dotykowymi (palmtopy, "palmfony”, organizery) to pierwszy 
kontakt z Dual Screenem b?dzie czyms niepowtarzalnym. Ale... . Nie bylo wostatnim 
czasie konsoli, o ktdrej sukcesie b?dg w tak duzym stopniu decydowac gry. Niezbyt 
odkrywcze to stwierdzenie, ale mam tu na mysli tytuly wykorzystujgce w jakis ciekawy 
sposob dotykowy ekranik. Bgdzmy szczerzy: przy takiej jakodci grafiki, jakg oferuje DS, konwencjonalne 
produkcje nie sg w stanie przekonad do kupna konsolki. Tym bardziej po premierze Sony PSP. Dotyk 
b?dzie kluczowym elementem strategii. A co my tu mamy do tej pory? Zestaw rajcownych mini-gier (Feel 
The Magic), pyszny, chod odgrzewany kotiet (Mario...), przyjemng gr? ze Spidermanem (szkoda, ze ktos 
niemal zapomnial o dotykowym ekraniku) i dwie pozycje, ktore w ogdle mnie nie rozemocjonowaty. 
Metroid? Dobry, ale odnosz? wrazenie, jakbym gral na myszce i klawiaturze. Innymi slowy - nie bardzo 
mnie to podjarato. 'Touching is good" - to haslo reklamowe jest bardzo trafione, ale zapomniano o 
"gwiazdce"*. Wiede, cojest najzabawniejsze? Zapragnglem miec endeesa, bo w perspektywie widz? kilka 
wspanialych pozycji. Jeszcze nie wiem jakich, ale gl?boko wierz?, ze Nintendo takowe wymysll, bo jak na 
razie dotykowe menusy mnie nie przekonujg. Werdykt? NDS jest fajny, ALE (a tych "ale" jest kilka). Na 
razie zapalam pomaradczowe swiatto i czekam... 



[loki] 

^ Pizyznam si?, ze chod nie jestem konsolowym szowinistg, to do NDS-a 

podszedtem z duzym dystansem. Jakos nie moglem przekonad si? do tego, ze sam 

tylko ekran dotykowy ma swiadczyc o atrakcyjnosci konsoli. Najwazniejsze sg 

wszakze gry i sposob, w jaki korzystajg one z najwi?kszego atutu tej maszynki - 
touch screena. Po pierwszym kontakcie z NDS-em tylko si? w tym poglgdzie 
utwierdzilem. Najwi?cej zabawy dostarczylo mi Feel The Magic: XY/XX. Ekran 
dotykowy jest w tej grze tak naturalny i oczywisty, ze nawet przez moment nie 
pomyslalem, ze mam w r?kach cod nowego i rewolucyjnego. Gorzej miala si? sprawa z innymi 
produkcjami. Wodzenie po mapie w Mario DS nie jest zbyt precyzyjne i na starcie przegrywa ze 
sterowaniem klawiszowym. Nie przekonal mnie do siebie rdwniez Metroid - po prostu nie potrafilem 
sterowad poczynaniami Samus. Co jak co, ale dla mnie sterowanie stylusem w tej grze to totalna 
porazka. Reszta gier jakie otrzymalismy do testow w znikomy sposob wykorzystywala zalety ekranu 
dotykowego i ograniczata si? jedynie do kluczenia po menusach i wyswietlania jakichd niepotrzebnych 
badziewi. Na chwil? obecng, za sprawg dost?pnych tytulow, NDS nie pokazuje ogromu drzemigcych w 
nim jakoby mozliwosci - mam tu gtdwnie na mysli ekran dotykowy. Jakodd wykonania gier tez nie jest 
niestety jakas przelomowa i Nintendo moze przegrad walk? o rynek handhelddw z sonowskim PSP. 
Moze, ale nie musi, jesli tylko pokaze, ze na NDS mozna rabid produkcje naprawd? oryginalne, na 
dodatek z megaintuicyjnym wykorzystaniem ekranu dotykowego. □ 



‘ zalezy co dotykasz: klod? drewna czy piersi Pameli Anderson. 



Pita ; 












£ Amerykariska (21 . 1 1 ) i japoriska (2.12) premiera DS juz za 
™ nami. Przez pierwsze 1 0 dni sprzedazy w USA nabywcow 
znalazlo pot miliona konsol, Japoriczykom do osi?gni?cia takiego 
wyniku wystarczyly zaledwie 4 dni. W KKW ilosb sprzedanych 
tytulbw startowych dorownuje ilosci konsol, co oznacza, ze na 
jednego DualScreena przypadajedna gra (najpopulamiejszy by* 
Mario DS - 64 tys. egz., tuz za nim Wario Ware Touch!, na trzecim 
miejscu, z trzykrotnie gorszym wynikiem sprzedazy uplasowal si? 
Feel the Magic). Nintendo planuje spizedac 5 min. DualScreenow do 
korica marca 2005. [kilu] 



X W styczniu poznamy wszystkie fakty zwi?zane z europejsk? 
'W premier? NDS-a. Informacj? tak? przekazal mediom David 
Yamton, g!6wny menedzer Nintendo UK. W chwili obecnej 
nieoficjalnie m6wi si? o koricu pierwszego kwartatu i cenie z 
przedzialu 149-189 Euro. Czekamy na konkrety. [kilu] 



x Jednymz 
W oryginalniejszych 
tytulow na NDS jest dost?pny 
juz w Japonii Tendo Dokuta. 

Tytul ten opowiada o losach 
absolwentajednejz 
najgorszychuczelni 
medycznych, ktbry 
rozpoczynaprac?w 
najlepszym japoiiskim 
szpitalu. Gra sklada si? z 
trzech cz?sci. Podstawowa 
polega na eksploracji szpitala i 
okollc, zbieraniu przedmiotow i 
rozmowach z ludzmi. 

Kolejnym elementem jest 
stawianie diagnozy, polegajqce 
na zadawaniu pacjentowi pytari 
i przeprowadzaniu badari - ogl?dzin, przeswietleri itp. Gdy wreszcie 
przychodzi pora na operacj?, Gracz zmienia si? w chirurga. Jedyn? 
rbznic? jest brak skalpela, ktbry zastgpiony zostat przez stylus. Jako 
ze Nintendo stawia na oryginalnosc, nie jest wykluczone, ze tytul ten 
opusci granice KKW. [kilu] 



X Niewykluczone, ze za jakis czas pojawi si? pierwszy dodatek 
W do NDS - modul wibracji. Mozliwosb podl?czenia generatora 
wstrzgsow odkiyta zostala przez jedn? z undergroundowych grup 
podczas pracy nad flash-cartem dla DualScreena. Modul ten 
podlgczany b?dzie do slotu dla gier z GBA. Chob to wiadomosc 
nieoficjalna, Nintendo nawet w instrukcji do NDS-a wspomina o 
mozliwosci instalowania w tym zl?czu akcesoriow. Informacja z 
podziemia wydaje si? wi?c bardzo prawdopodobna. Poki co slot ten 
wykorzystywany jest przez giy - gdy wsuniemy dori tytul tego 
samego producenta. odkryte zostaj? bonusy, w rodzaju nowych 
fryzur w Feel the Magic czy specjali w Spider-Manie 2. [kilu] 



X Natsume przygotowuje NDS-ow? wersj? Harvest Moon. Gra 
W w petni korzystac ma z dobrodziejstw oferowanych przez 
now? konsolk? Nintendo. Na gbmym ekraniku wyswietlana b?dzie 
sama farma, zwierz?tka, roslinki i reszta swiata gry. Na dolnym 
natomiast znajdzie si? menu, ktore w poprzednich wersjach gry 
dost?pne bylo po wcisni?ciu Start. Wszystkie opcje aktywowac 
b?dziemy mogli przy pomocy stylusa, bez czasochtonnego 
operowania d-padem. Ten ostatni sluzyc b?dzie jedynie do 
poruszania si? po farmie. Gdy zblizymy si? do jakiegos zwierz?tka, 
b?dziemy mogli je poglaskab, oczywiscie przy pomocy stylusa. W 
podobny sposob aktywowab b?dziemy mini-gry korzystaj?ce z 
dotykowego ekranu - dojenie krowki, strzyzenie owieczki, mycie 
konika (hmm...), zabawa z kaczuszk? i tym podobne. Harvest Moon 
DS ukaze si? w pierwszej potowie 2005 roku za spraw? Marvel 
Interactive. □ [kilu] 



^ Zaletyplyn?cez 
* bezprzewodowego 
linkowania kilku konsolek 



demonstrowab ma Band 
Brothers (znany tez jako Jam 
with The Band). Gra czerpie 
garsciami z tytulbw w rodzaju 
Beatmanii, polegaj?cych na 
wciskaniu wlasciwego 
klawisza w rytm muzyki (tu: 
znanych przebojow, jak 
Smoke On The Water. b?dz 
kawalkow z gier Nintendo), z 
dokladnosci? do ulamka 
sekundy. Nowosc polega na 
mozliwosci zabawy w Sieci. 

Gdy w poblizu znajdzie si? 
kilku posiadaczy NDS, kazdy 

z nich odpowiadab b?dzie za inn? cz?$b muzyki - linie melodyczn?, 
gitar? basow?, perkusj?, dodatkowe efekty itp. Daje to niesamowity 
efeW, o czym przekonab si? mozna ogl?daj?c kr?z?cy po Sieci film, 
[kilu] 



UlEfroid Prime Hunters: Firsf Hunfr 



Chob najwi?kszym atutem NDS s? nowatorskie rozwi?zania, jeden z pierwszych tytulbw, jakie zaprezentowalo Nintendo nalezal do 
gatunku, Worego pozomie za odkrywczy uznab nie sposob. Metroid Prime Hunters zwyktym FPP z pewnosci? jednak nie jest. Gra od 
pocz?tku porownywana byla do wersji z GCN. wyrbzniaj?cej si? nie tylko wykonaniem, ale i szeregiem ciekawych rozwi?zari. Demo 
zawiera trzy levele treningowe, trzy plansze dla trybu multiplayer oraz kilka bonusowych seen FMV z Samus w roli glbwnej. Te ostatnie 
odkrywamy zdobywaj?c odpowiedni? ilosc punWbw w treningu. Zadania s? trzy: misja w rzeczywistosci wirtualnej, szkola przetrwania na 
arenie MP oraz rajd po planszy przeistoczon? w kul? Samus. Najwazniejszy jest jednak multiplayer. Try b ten dowodzi, ze NDS jest... 
idealnym handheldem dla FPP. W multi grywalnosb jest niewiarygodnie duza. Demo doskonale pokazuje tez, jakie mozliwosci daje 

dotykowy ekran. Sterowanie mimo moich wczebniejszych 
obaw jest bardzo wygodne, intuicyjne i niezwykle precyzyjne, 
od pocz?tku nie nastr?cza zadnych problemow (malkontenci 
mog? sterowab wy!?cznie przy pomocy normalnych 
przyciskbw). Klawiszologia jest prosta - d-pad (lub przyeiski 
ABXY) sluzy do poruszania si? w przbd, w tyl i na boki, do 
rozgl?dania si? uzywamy natomiast touchscreena. 
Rozwi?zanie to sprawdza si? o dziwo co najmniej rbwnie 
dobrze, co galki analogowe w standardowym padzie, nie 
wymaga przy tym godzin treningu. Oprawa doskonale pokazuje 
mozliwosci NDS. Grafika przywodzi na mysl najlepsze FPP z 
PSX (tu widab. jak? przewag? ma pod tym wzgl?dem PSP), 
animaeja jest przy tym ultraptynna. Efekty dzwipkowe s? 
rbwnie dobre, a zabaw? uprzyjemnia graj?ca w tie muzyka 
(zmiksowane kawalki z poprzednich Metroidbw). Metroid 
Prime Hunters na pewno b?dzie gr? swietn?, szczegolnie jesli 
chodzi o tryb multiplayer. Jest na co czekac! □ [kilu] 



Super maria S4 DS 



Chob Mario jest symbolem 
Nintendo, wyl?czaj?c Mario 
Sunshine od lat nie ukazala 



si? zadna nowa platformowka 
zw?satym hydraulikiem w 
roll glbwnej. Sytuacji tej nie 
zmienit NDS - Super Mario 
64 DS jest niemal idealn? 
konwersj? pierwszego (i wg 
wielu do dzib najlepszego) w 
historii platformera 3D, Wory 
ukazal si? w 1 996 roku na 
N64. Dlaczego "niemal"? 

Wersja na DualScreena 
wzbogacona zostala o caty 
szereg nowosci. Najwi?ksz? 
z nich jest mozliwosb wyboru 

postaci. Na pocz?tku gry dost?pny jest tylko Yoshi. Dopiero pbzniej odkrywamy Mario, Luigiego i Wario. z Worych kazdy posiada unikalne (i 
niezb?dne do ukoriczenia gry) zdolnosci. Gra sklada si? z serii niewielkich, lecz rozbudowanych plansz (i miejscami przemodelowanych 
wzgl?dem pierwowzoru; dodano tez kilka nowych) ukrytych w komnatach zamku ksi?zniczki Peach. Na kazdej znajduje si? seria 
gwiazdek (1 50 w calej grze), Wore otrzymujemy za wykonanie konkretnych zadari. Poniewaz z pocz?tku posiadamy ograniezone 
zdolnobci, wi?kszosb plansz odwiedzamy przynajmniej kilkukrotnie. Gra jest dzi?ki temu wyj?tkowo cHuga i nieliniowa, wymaga tez 
malpiej zr?cznobci. Milym dodatkiem s? proste mini-gry, przywodz?ce na mybl Wario Ware. Jest ich mnostwo i wszystkie korzystaj? z 
touchscreena. Mimo ze Mario 64 napisany zostat z mysl? o sterowaniu analogowym, d-pad DS-a sprawdza si? calkiem niezle (miejscami 
problemy sprawia "bezwladnosc" postaci, ale taki juz urok gry). Istnieje tez mozliwosb sterowania przy pomocy dotykowego ekranu (na 
Wbrym wyswietlana jest tez mapa planszy), nie jest to jednak zbyt wygodne. 

Oprawa jest bardzo dobra. Grafika wzbogacona zostala tu i bwdzie o polygony, 
poprawiono tez tekstury. Obraz jest niezwykle ostry, ani przez moment nie 
przeszkadza brak rozmycia tekstur, a animaeja to stale 30fps. Swietnie brzmi 
tez dzwi?k w surround, ale szczyt mozliwosci konsoli to na pewno nie jest. 

Super Mario 64 DS posiada niezwykle rajcuj?cy tryb multiplayer. Chob to tylko 
pol?czona ze zbieraniem gwiazdek ciuciubabka, zabawa nawet w dwojk? jest 
naprawd? przednia. Oby wi?cej tak udanych konwersji! □ [kilu] 
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| Adlugosbgry T mozliwosci DS (SINGIE-PAK) | 



Spider-man 5 



Spider-Man to postab bardzo lubiana przez wi?kszosc fanow eleWronicznej rozrywki. Wynika to z 
faWu, ze wi?kszosc gier z jego udzialem to tytuty udane, a w przypadku wersji na duze konsole takze 
dosb nowatorskie. Spider-Man 2 na NDS w stosunku do nich stanowi krok wstecz - chob oprawa jest 
w pelni trbjwymiarowa, akeja toezy si? w dwoch wymiarach. Niczym w advance’owym Mysterio’s 
Menace poruszamy si? po rozleglych planszach, szukaj?c przeciwnikow czy czekaj?cych na 
uwolnienie zakladnikbw. Chob niejednokrotnie przyjdzie nam cofn?b si? do pocz?tku planszy, gra jest 
bardzo liniowa. Nasz bohater posiada ogromn? ilosc ruchow, jednak z pocz?tku dost?pna jest tylko 
niewielka ich cz?sc (mozliwobb chodzenia po scianach i suficie, balansowania na paj?czynie... ot, 
standard) - kolejne otrzymujemy w dalszych partiach gry. Spider-Man 2 zachwyca doskonal?, 
niewiarygodnie plynn? (i to naprawd? widab!) grafik?. Niczym w Pandemonium kamera plynnie 
zmienia uj?cia, a drugi ekranik podczas walki z bossem pokazuje kluezowe elementy (standardowo 
wyswietlane jest na nim menu z atakami specjalnymi). Plansze s? niezwy We rozlegle, ciekawie 
zaprojektowane, peine detali. Wlasnie - rozlegle. Poniewaz wi?kszosb zadari sprowadza si? do 
unicestwienia wszystkich przeciwnikow czy odnalezienia zakladnikbw, mozemy zapomnieb o 
beztroskim szybowaniu na paj?czynie. Zajrzeb musimyw kazdy k?t, co jest o tyle irytuj?ce, ze spor? 
cz?sc zadari wykonab musimy w 



1 okreslonym czasie. W zlokalizowaniu celu 
nie pomaga dzwi?k, gdyz w przeciwieri- 
stwie do samej muzyW nie jest on stereofoniezny. Zwykle koriezy si? na tym. ze 
misj? wypetniamy po Wlku zakoriczonych niepowodzeniem probach, gdy juz 
zapami?tamy rozmieszczenie wszystkich obiektbw. Oj, przydalaby si? mapa. 
Spider-Man 2 pokazuje, jak latw? w programowaniu konsol? jest NDS. Gra 
powstafa w kilka miesi?cy i z technicznego punktu widzenia jest swietna. Gdyby 
nie kilka drobiazgbw, rewelacyjna bylaby tez grywalnosb. □ [kilu] 








WYSCIGOWY Wi l 



pozniej zas pojawity si? pierw- 
sze wyniki do najnowszych 
scigatek na rynku. Mam WRC, 
jest Colin, jest i Burnout. Cieszy 
mnie tez, ze Xy daty znac o sobie - juz 
numerze lecg czasy do Project Gotham Racing 2. Musz? nie- 
stety powybierad z nich wszystkich po kilka tras, bo inaczej zabrak- 
nie miejsca. Skupimy si? na „przesortowanych" trasach - tylko tarn 
b? dziemy przeprowadzac rywalizacj?. Dzisiaj GT4 Prologue, PGR2 
i FI , pozostale tytuty pojawiq si? w najblizszym czasie. Wspomn? 
jeszcze, ze dostalem prawie dwiescie odpowiedzi do Telextreme! 
Doszlo do tego, ze zona chciata mnie zabic, bo telefon budzil malg i 
denerwowal jg podczas karmienia czy przewijania, gdy mnie nie byto 
w domu. Dlatego mam prosb? - dzworicie na moj telefon komorko- 
wy. No chyba, ze to cos naprawd? bardzo pilnego. Z gory dzi?ki. 
Na koniec zycz? wszystkim Wesotych Swigt i Szcz?sliwego 
Nowego Roku. □ [gamera] 

KONTAKT: gamero@go2.pl ; tel. kom. 0603 564-172; 

listy na adres: Mirostaw Grabe ul. Paderewskiego lb/22 41-710 Ruda Slqska 10 




TURNIEJ DOMOWY 



Chrysler PT Cruiser (i 

oprocowol Krzysztof Kulowski z Inowroclawia 



Pierwsze GP juz za nami. Wystartowato 93 
kierowcdw (czyli wszyscy zapisani). Chwata za 
to. ze nie p?kliscie juz na starcie. Na szcz?£cie 
uprzednio umowitem si? telefonicznie, ze 
pierwszg tur? bgdziemy jechac w listopadzie, bo 
w poprzednim „Kgciku...”, „robal" drukarski 
przestawil termin na grudzieri. Wszystkim 
obserwatorom tumieju wyjaSniam, ze juz nie 
b?d? podawal terminu jazdy. Telefonicznie 
uzgodnilem z zawodnikami, ze na kazdy 
miesigc przypadajg po dwa GP, a doktadny 
termin zalezy od nich od i mojego wolnego 
czasu. Ponizej przedstawiam reguty, wyniki i 
punktacj? po pierwszym GP - Australii. Jazda 
odbywala si? w Simulation w Race Weekend. 
Team: Sauber 
Kierowca: G.Rsichella 
Dificultt: Semi-Pro 
IQ: Professional 
Race distance: 50% 

Flagi: on 
Damage: off 
Failures: on 
Fuel: on 




To „przednionop?dawka" nowel z ustowionymi no zero 
konlroleromi jazdy w rgkach niedoswiadczonego 
Graaa nie wyrzqdza krzywdy. tatwosc z jokq pokonuje 
zakrgty w pofqaeniu z niezlq jednostkq napgdowq 
czyniq to aufo jednym z lepszyth pojazdow w swojej 
klosie napqdowej. Do jego ustawienia zainspirowaf 
mnie... jego widok w realnym swiecie no parkingu 
przy hipermarkecie. Niepowlaaalnego stylo 
wizualnego pozazdroscic mu mogq Opel, Citroen czy 
Peugeot. Ale w GT mozemy sip nim cieszyc rowniez 
my! 



IS: off 



Pogoda: sunny 
Kwalifikacje: bez kwalifikacji 
Na wszystko bylo pottorej godziny. 



Zwyci?zc? GP Australii zostal Adam Haski z 
czasem: 41 ,21 ,1 39, tuz za nim Kamil G6ra z 
czasem 41 ,43,771 . a na trzecim miejscu podium 
uplasowat si? Mariusz Plawucki (41 .55.999). 



Punktacja po pierwszym GP (b?d? podawal 
zawsze do 10 miejsca, o pozostafych b?d? 
informowat przez telefon): 

1 ) Adam Haski-10 punktow, 2) Kamil Gora- 8 
punktow, 3) Mariusz Plawucki- 6 punktow. 

4) Krystian Frankowski- 5 punktow. 5) Jan 
Wycisk- 4 punkty, 6) Adam Krupa- 3 punkty, 

7) Adam Dziuba- 2 punkty, 8) Bogdan Zuber- 1 
punkt 

Za miesigc GP Malezji i GP Bahrajnu. 



Spring Rote 9, 0/9, 6 
Ride Height 100/103 
Shock Bound 7/5 
Shock Rebound 7/5 
Camber 3, 5/2, 5 
Toe 0, 5/0,0 
Stabilizer 2/1 
Brake Balance 12/8 
Downforce N/A/N/A 
Initial Torque 10 
Accel 10 
Decel 10 



First N/A 
Second N/A 
Third N/A 
Fourth N/A 
Fifth N/A 
Sixth N/A 
Final N/A 
Auto Set 28 



ASMO 
TCSO 
VCD N/A 
AYCN/A 



.TELEXTREME 



Gtowo boli. Ponod 180 prawidfowych 
odpowiedzi dolo mi odauc, ze 
„Kqcik..." nodal czyto sporo rzesza ludzi 
(a podobno jakies wyliczenio wskozujq, 
ze jest inaczej). Tym samym wrqczom 
oz cztery nogrody. Szczqsliwcomi 
zosloli: Tomasz Kaminski, Patryk 
Wichrowski, Marek Wolencik i Przemek 
Lehmann. 

Oczywiscie prowidlowa odpowiedz to: 
bieznik opony. 

Co jest item na okladce gry 
Gran Turismo 2? 



lliinTrumminjiJ 



T U N I N 




Termin: do 3 stycznia 2004 r. 



Wybor nalezal do moich Pan. Choc mialem kilku 
faworytow w tym miesigcu, sifg pfci pi?knej wygral 
projekt Bogdana Sragi z Myslenic - „fioletowy zawrot 
gtowy”. 



Autor WYSCIGOWE FORUM DYSKUSYJNE 



TEMATY DO DYSKUSJI: 

"Co zmienifbys w 'Kgdku Wysagowym", by stof si? lepszyT 
"Nojgorszo gra wystigowo, w ktorq miotes okozj? zogrot." 



Dotqczyl: 03-03-2003 
Posty: 15 

Skgd: Ruda Slqska 




od innych (np. Noscar, WRC, FI itp)? 



rynku, jakie wyscigi zawazytyby o ewentualnym zakupie 



kfory/e lytul/y rajbardziej lubisz grot?' 



"Czy kierownita ma wptyw na predkosc jazdy?" 

"Somodtod, no jakim si? najbardziej zawiodles.” 

'Co bys zmienit w serii GTT 
► -NaHodniejsza traso w grze wysdgowej.’ 

"Ktorego homulta aesciej uzywosz - noznego ay rpanego i d 



TV ktorej grze wyscigowej outo nojlepiej palq gumy?' 



‘Jok wyobrozosz sobie swojq ulubionq gr? wysrigowq no konsol? przyszlej generacji? 



It P»«tll llM >» | 



Najladniejsza trasa w grze wyscigowej. 



OWystany: 9-21. 2004 12:36 



K7d «{-) 0d mojego pierwszego spolkania z gromi 
wysdgowymi kojarzytem trasy z modelem "falwo- 
normalno-trudno". Tak jest i dzis, ale klasyfikacja sip 
zmienifa. Teraz mamy trasy realistyane (oryginalne ze 
swoim odpowiednikiem w rzeczywistosa) i trasy wymyslone 
przez tworcow gier, Ogolnie wot? trasy oryginalne - mozna 
si? lepiej wauc. Najlepszq jest tor o nazwie Laguna Seca; 
ile ja si? natrudzilem w GT3 i GT2 (a nawet w Moto GP2), 
zeby wykrqric swietny czos! Ta trasa jest mocno 
lechniana, ma wykrgcony klimat, no i oczywiscie jest 
doskonole wykonana. (_.)* PESEQ, Bortoszyce 



zachowala sip w mej pamiqci dzigki niezwykle 
ciekawej i zroznicowanej architekturze. Juz na samym 
poaqlku spore zwgzenie trasy, gdzie czgsto dochodzilo 
do wielkiego karambolu, kowolek dalej wyskok, 
ktorego bez odpowiedniej prpdkosci sip nie zaliczy. 



nel i 



wdof. 



najciekawsza a?sc trasy - ostry i dlugi zjazd w 
ktory rowniez by! miejscem aqslych wypadkow 

nieprzyjemnym komentarzem "Ohh you've break your 
car"! (...)" killer-san 



,(...) Maze troche bardziej: 
Dolphin Cave z NFS4: Road 



„(...) Uwazam, ze nojlepiej adwzarawaae trasy 
■Ld sq zdecydowanie w Gran Turismo 3. Hose 




Mimo ubogiej oprawy grafieznej trasa ta dawofa uczucie 
wiqkszej interaktywnosci, niz obecnie lakie GTA:San 
Andreas. (...)" 

Kacperak Karol <privale_kacperak@gazeta.pl> 



.(...) Monaco is the best! Ten klasyk wyscigow 
samochodowych sni si? po nocach. Jok to 

ckiedysie 



E .(•■•) Najbardziej przypodly mi do gustu trasy z 
PSXowego Need For Speed IV (High Stakes; nie, 
nie jestem slepo zakochany w lej serii:). Cafkiem niezle 
opracowane. Nie wiem dlaczego, ale zawsze gdy powracom 
do tej gry, czuje jokis specyficzny klimat Iras... Jesli 
miolbym wyroznic jednq miejscowke, to bez wqtpienia 
wskazuje na Dolphin Cave. (._)" Adam Koczor 



urodzifes, jednak gdy ci? zbudzq ze snu, : 
bgdziesz pomiplot specyfik? tego toru"... Jako ze gram 



Szaqsciem jest, ze nawet w Gran Turismo 3 
umieszczono ten lor. (...)' ludwik Dorko z Wafbrzycha 



Bi 



W2 »(••■) No pewno bqdzie to Nurburgring w 
■J Niemczech. To najdluzszy i najbardziej 
przerazajqcy tor wyscigowy na Ziemi, Ma 147 zakrgtow. 
Dlugosc 13 mil. Przez ostotnie lota zginglo na nim ponad 
200 osob. Jezeli znasz lor i jestes kierowcq wyscigowym 
majqcym perfekcyjne umiejqtnosci, to jadqc Ferrari Enzo 
Twoj czas wyniesie okofo 8 minut! Niekoniecznie jest to 
najladniejsza trasa, ale jest dluga, krglo i wymogajqca - 
wlasnie za to jq kocham. Bgdzie dostqpna w Gran Turismo 
4. Co prawda nie uraezymy lam Ferrari Enzo, ale b?dq 
inne, szybsze wyscigowe „loaedefka". (...)' qirex_rd 



..) Mysl?, ze najladniejsza trasa w 
wyscigach to uliczny tor w Monte Carlo. 
Charoklerystyczny i Irudny w pokonywaniu - chwilo 
nieuwagi kotiay si? katastrofq. Jest w nim wszystko - 
od ostrych i trudnych zakrgtow do krgtych zjazdow. 
Wspaniale oloaenie z budovdami miasla i z wybrzezem 
z zakotwiezonymi jachtami i statkami. Mialem 
przyjemnosc bye na Lazurowym Wybrzezu zeszlego lata i 
powiem tylko tyle - to miejsce ma cos takiego w sobie, 
czego brakuje pozostafym wielkim kurortom w Europie. 
(...)' Joroslaw Kaliciak z Opola 



B ,(...) Jesienny Okrqg. Dla mniej 

w 



B A „(...) Moim zdaniem niepodzielnie rzqdzi Deep 
■1-3 Forest z GT3. Trasa jest po prostu masakryeznie 
efeklowna! Na poboczach raz piach, innym razem 
belonowe pfyty, o jeszae kiedy indziej trawa. To buduje 
klimat. Szaegolnie gdy zahaezy si? kofem o pobocze i 
pojawiq si? tumany kurzu na tie zielonej sciany lasu. Nie 
mozna oczywiscie zapomniec o przydroznych daewoch, 
przez klore przebijajq si? oslepiajqce promienie slonca. 
Przez dlugi czas zadna gra nie oferowala rownie 
efektownej grafy! Nic dziwnego, ze wlasnie la trasa byla 
prezentowana w lelewizyjnej reklomie GT3. Nojlepsza jest 
leina' czgsc, w ktorej cz?sto trzeba jezdzic na wyczucie, 
bo gal?zie ogronkzajq widocznosc. Eodne to, i w dodatku 
reolislyczne. (...)' lukasz Szewczyk 



wtajemniczonych: Autumn Ring z Gran 
Turismo. Uwielbiom jesieri, ten kolor drzew, to lekko 
zachmurzone niebo. Ten motyw w pelni odwzorowano 
wlasnie na tej Irasie w GT. Ponadto specyfika samej 
trasy wypada wspaniale - duzo fechnicznej jazdy, klora 
wyciska poly z kierujqcego, ole nie brakuje tez 
polrzebnej brawury w niektoiych momenlach wyscigu. 
Jak dla mnie to number one! (...)" 

kusica_dud.@loguna.net.pl 



E „(...) Najlepsze i najladniejsze trasy sq na 

w ■ - - 



wyspach. Seria Toca w pelni to udowodnia. 
Jako story kibic wyscigow mam sentyment do 
Silverstone i zarozem ten lor nalezy do moich 
ulubionych miejsc do scigania. Zal mnie scisko, bo 
podobno ma wypasc z listy wyscigow w FI . Mam 
nadziej?, ze do lego nie dojdzie. 0 ile podczas 
slonecznej pogody wydaje si? prostym lorem, to juz 
podczas deszczu wyciska siodme poty z niejednego 
Graaa. (...)" Adam Ganila z Dqbrowy Gorniaej 

[ 8 prof.l ] [S > f- |(^7m5 T| l<^-.ww] 



,(...) Grand Canyon z DD2. Najladniejsza i 
najciekawsza. Wybor pod! na t? Iras?, gdyz 









CHECHPO/PT 




E CZ/ISV STVCZnM 
















Yokohama 

Shinko Pork 


(TI7-3I6 . . 


Mc'eusz Kusio z Wolbrzycbo 








Hong Kong: 












Stockholm: 








038 646 




Florence. 


033882 




8oltistero2 


110417 


Moteusz Kusro z lAWbiryclu 


(hicogo: 








... 1 07633 




Washington DC.: 












Bortelono: 

Co’elcn Osdlcnji _ 






046 668 




Moscow: 
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Bditan 


1. 26.720 


Adorn Hoski z Swietochlawi: 








(ololjnyo 


1,11,959 


Adorn Hoski z SwrelochlowK 




















Inderopois 


1,04.850 


Adorn Miter z Worsztwy 


Mogrycouts 


1.38 860 


Adox Hoski z SmelocMowr 


Wrtrstone 


1,15359 


Acot K el re z Worszowy 
















1,33,980 


Adorn Hoski z Swiqtochtcnnt 








Uv>n|jk., 






Ciintrn 






Irnerlogos 


1.10,001 


Adorn Kielner z Worszowy 



aw mm "PROLOGUE" 

GRAN TURISMOA 

THE REAL DRIVING SIMULATOR 



lesson 2 . 
lesson 3 - 
lesson 4 . 
lesson S 
lesson 6 



... 1.47.154 ... 
... 0.12.007 ... 
... 0.36.112 ... 
020 525 _. 
101 451 
226048 



... Bortosz Dowbor z Cieszyno 
... Bortosz Dowbor z Cieszyno 

Wilctor Fronkowski z Kick 

Bortosz Oowoor z Geszyno 
eusz K/zyzowski ze Skoczowo 
Rofol MorzeclStouecl 



lesson 8 


019175 


Bortosz Dowbor z Geszyno 


lesson 9 


016173 . 


Moteusz Krzyzowski ze Skoaowo 


lesson 10 


. 011.559 


Wik tor Fronkowski z Kiek 


Caffe Brook 1 


0 23 640 


Mutecsz Krzyzowski ze Skoczowo 


lesson II 


030916 


Bcfoi Morzec(Siorzec) 


lesson 12 


. 019784 


Moteusz Krzyzowski ze Skoaowo 


lesson 13 


. 311288 


Rofol Motzec(Sfarzec) 




025253 


Mo'eusz Krzyzowski ze Skoczowo 


lesson IS _ _ 


... 0.24.183 


Mo*eusz Krzyzowski ze Skoaowo 


lesson 16 


047767 


Moteusz Krzyzowski ze Skoaowo 


CoHe 8reok 2 


. 050866 


Rafot MorzectSloczec) 


lesson 17 __ 


0 15233 




lesson 18 


. 0 15677 


Rofol MorzecfStorzec) 


lesson 19 


100 266 


, Moteusz Krzyzowski ze Skoczowo 


lesson 70 


. ... 4 02.710 


. Moteusz Krzyzowski ze Skoaowo 


lesson 21 


. 044831 


. Moteusz Krzyzowski ze Skoaowo 


lesson 22 


022519 


Rofol MmzecISiortec) 


lesson 73 


. 009200 


Jocek lobo z Poznomo 


Cotfe 8reok3 


055383 


RoW Morzec(Siouec) 


lesson 24 


0 15 590 


, Moteusz Krzyzowski ze Skoczowo 


lesson 25 


016330 


Jocek lobo z Poznomo 


lesson 26 . 


0 16008 


Wiktor Fronkowski z Me 


lesson 27 


073006 


IMktor 'ronkowsk. z Kiel: 


lesson 28 


0 51 258 


Robert Gcybo z Sondomieao 


lesson 29 .......... 


1 17.868 


Moteusz Krzyzowski ze Skoczowo 


Coffe Bteok 4 


0 38 178 


Aiklor F-onkowski z IQek 


lesson 30 ........... 


131003 


Robert Crybo z Sondonierzo 


lessen 31 


7 14 635 ....... 


Moteusz Krzyzowski ze Skoczowo 


lesson 32 


. 1 17 273 


Moteusz Krzyzowski ze Skoczowo 


lesson 33 ________ 


. 1 23515 ..... 


Moteusz Krzyzowski ze Skoczowo 



























































Toca Race Driver 2 

■ Wydawco: Codemasters ■ Platforma: PS2 

Toca Race Driver 2 ukazala si§ przed wakacjami na Xboxa 
jako exclusive. Zachwycala niezlg grafg oraz modelem 
jazdy. Obecnie zostala skonwertowana na PS2, a pierwszg 
wyrazng zmiang jest grafika - znikngt delikatny motion blur, 
a tekstury staly sig nieco bardziej ubogie. Niektore fury majg 
tez bardziej potyskliwg karoserig, niemniej grata trzyma 
poziom. Jest ostra, kolorowa i bardzo plynna (60 fps). Model 
jazdy zostal poddany delikatnym retuszom (czyli nadal jest 
swietny). W wersji na PS2 istnieje mozliwodd regulacji 
podzespotdw pojazdu poza trybem kariery, co cieszy. Do 
imponujgcej liczby tras (ponad 50) dodano znany tor 
Catalunya. Zmodemizowano tryb kariery - zwigkszyta sig 
ilosc kombinacji samochodow i tras, na ktorych mozna nimi 
mykac. Online pozwala rywalizowac 8 Graczom. Cala 
zabawa sprowadza sig do malo odkrywczego nabijania 
"punktow szacunku". Jezeli mialed okazjg grad w TRD2 na 
X-ie, odpusc sobie minimalnie zmieniong wersjg na PS2. W 
przeciwnym razie pylaj po grg, bo lepszego "symulatora" do 
premiery GT4 nie bgdzie! Wersjg na PS2 oceniamy zatem 
tak samo jak xboxowg. □ [Loser] 

Ocena: 9- 



TEST NA UZALEZNIENIE WYSCIGOWE 

(Z PRZYMRUZENIEM OKA) 

Jok poznoc, ze zbyt duzo tznsu poswiqcasz na oglqdanie sportow motorowych? 
Ponizszy lest pomoze G zanalizowai problem. 

Odpowiadosz "tak" lub "nie". 

1. Zygzakujesz dojezdzojqc do swiatef, zeby rozgrzac opony. 

2. Uzywasz dzwigienek kierunkowskazu i wycieraaek do symulowanio zmiony 
biegow w got? i w dot. 




Jesli odpowiedzioles twierdzqco na przynojmniej polowp pylon, konieanie zglos sip 
do swojego lekorzo rodzinnego. Jesli poslowiles "tok" przy wszystkich pytanioch, 
sytuocjo jest beznadziejna... 







Kacih BIJATYK 



Welcome back, Mr. Anderson... 
fv • • • we missed you! Ha! Poszty konie po beto- 
p nie! Piqta cz$sc Tekkena wylqdowafa w 
/ salonach automatowych wzbudzajgc spo- 
1 ro zamieszania. Devil Jin czy tez potezny 
Jinpachi zjadajacy jednym fireballem pol 
energii - newsy i ciekawostki btyskawicznie 
obiegty swiat; nie b?d? tu zdradzal nic wi?cej 
- zapraszam do lektury tekslu, ktory przygo- 
towa! Mashter. Czekamy wi$c z utfsknie- 
niem na premier^ konsolowg, bo raczej nie 
ma co liczyc na automat i kart? kupowang u 
"szefa gralni 1 ':). T5 dostaniemy pewnikiem 
pod koniec marca, co jest pewng tradycjg w przy- 
padku tej serii. Przed tym terminem, jeszcze w grudniu, ukaze 
si? wspomniany niedawno remake King Of Fighters wykonany 
w wysokiej rozdzielczosci, co stanowi nie lada gratk? dla wielu 
mitosnikow 2D. B?dzie dobrze! □ [kali] 



KONTAKT: koli@psxextreme.pl; lei. 0501 391 911; (listy z dopiskiem "KACIK BIJATYK") 



WARSAW GAMES DAY 2 

1 2-1 3. 1 1 .2004 r. w Warszawie odbyla si? druga edycja dwudniowego tumieju pod wyzej 
wymienion? nazwg. Pierwszego dnia gralismy w Tekkena 4. Juz na samym wst?pie nawalila 
Ultima (jeden ze sponsorbw), ktora miala dostarczyc sprz?t. Vince (organizator) robil co mogl, 
zeby to wszystko jakos wyglgdalo, ale Jezusem nie jest, zeby chodzic po wodzie. Okolo godz. 1 4 
konsole zostaly zorganizowane i rozpocz?fy si? zawody. Udzial wzi?lo ponad 40 zawodnikow. 
Wszyscy zostali rozdzieleni do grup (system "kazdy z kazdym"), z ktorych wychodzily po 2 
osoby. Faworyci (oprbcz mnie:) wyszli zgrup i grali systemem double elimination. W pierwszej 
walce przegral bohater stolicy Sway, ktorego pogromczyni? byta najlepsza kobieta grajgca w 
Tekkena 4 o imieniu Tenshi. W drabince pokonanych Swayman takze nie mial szcz?scia i zostal 
przejechany przez Christie nieznanego mi Gracza. Kurek, Gon, Robson i Tenshi radzili sobie 
tamtego dnia znakomicie gromigc wszystkich na swojej drodze. Najpierw Gon spotkal si? z 
Kurkiem, z ktorym pechowo przegral. pozniej Robson pokonal Tenshi i na koricu przegral z 
Kurkiem - ten pan znalazl si? w finale i czekat na najlepszego fightera z drabinki przegranych. 
Robson pokonal Gona, po zaci?tej walce 
pokazujgc ponownie jak bardzo pocieszny 
jest jego pupil Jin. Nast?pnie raz jeszcze 
pokonal Tenshi i tym sposobem znalazl si? w 
finale z Kurkiem. Jin vs. Jin - alez to bylo 
emocjonujgce starcie (gdzies tak w polowie 
walki wszyscy zapadli w gl?boki sen). 

Gtadko, bo 3:0 wygrat Kurek, na pewno 
najskuteczniejszy gracz w Polsce. Po 
tumieju Sway zmierzyl si? kilka razy z 
Kurkiem towarzysko i nie wygrat ani razu- 
wi?cej chyba nie musz? dodawac. 

1. Kurek (Jin) 

2. Robson (Jin) 

3. Tenshi (Yoshimitsu) 

Kurek zgamgl discmana z mozliwosci? odtwarzania MP3, Robson pudeiko na PS2, a Tenshi gr? 
na Xboxa. Dzieri p6zniej przyszla kolej na soulcaliburowe zmagania. Ponownie zebralo si? ponad 
40 Graczy i rozpoczgt si? turniej. Wszyscy zostali rozstawieni w 5-osobowych grupach, z ktorych 
wychodzily po dwie osoby. Juz w pierwszej walce trafitem na dobrego, defensywnego Gracza Ivy 
o xywie Di, z ktorym po niemalej m?czarni wygralem 2:1 w walkach. Z reszta poszlo mi raczej 
gladko. W innych grupach brylowali Picool, Reset, Trem, Sway. Wojtaro i reszta faworytow. Dalej 
standardowo gralismy systemem double elimination. Moim pierwszym przeciwnikiem byl Gracz, 
ktorego ksywy niestety nie pami?tam - gral dobrze Mitsurugim. Sway wykorzystujgc tykajgcy 
czas i swojego nieprawdopodobnego farta wyeliminowal Di. W innych walkach ponownie 
zwyci?zali: Picool, Trem, Reset, Cirex (niezla Talimka), Wojtaro i niejaki Czoher fajnie grajgcy 
Taki. Po calej rotacji w drabince przegranych. gdzie m.in. Sway przegral z Cirexem (bo niby 
Cirex nie umial grab:), Picool pokonal Trema, a ja przegralem z Resetem. pozostalo juz tylko 6 
Graczy. Najpierw musialem rozprawib si? z Cirexem i jego mafolat? (wygralem 3:1 ), a pozniej z 
Wojtaro (moja katana okazala si? 3 razy ostrzejsza). Picool zaskakujgco latwo poradzit sobie z 
Resetem i to wlasnie on zostal pierwszym finalist?. Ja bardzo nie lubi? grac z Ivy, wr?cz nie 
znosz? tego szmacicha z batem, poniewaz Mitsem strasznie ci?zko jest do niej podejsc. 

| Pierwsze dwie walki przegralem z kretesem. 
Wybralem dla wi?kszej zabawy Xianghu? i, o 
dziwo, doprowadzilem calkiem latwo do 
rownowagi. W ostatecznym starciu Reset byl po 
I prostu lepszy, a i zgadywal bardzo dobrze. W 
finale Reset udowodnit, dlaczego najlepiej w 
Polsce posluguje si? batomieczem i pogromil 
..Robin Hooda” Picoola 3: 1 . To byl jego dzieri i 
nikt z obecnych nie mbgl odebrab mu 
pierwszego miejsca. 

1 . Reset (Ivy) 

. ■ 2. Picool (Cassandra, Nightmare) 
i 3. Mashter (Mitsurugi, Xiangua) 

Reset otrzymalten sam odtwarzacz MP3 co Kurek, Picool dostal odtwarzacz DVD i VCD, a ja 
gr? Medal of Honor: Rising Sun. Wszystkim wr?czono jako nagrod? specjalna kaset? VHS z seri? 
R -Czarodziejki z Ksi?zyca" (patrz zdj?cie). Bytem znowu pozytywnie zaskoczony gr? 
Swaymana, ktora jest dokladnym przeciwieristwem tego, co prezentuje ten Warszawiak wT4. 
Swietna ofensywa, mnbstwo canceli i skuteczne manewrowanie po arenie - jak dla mnie rewelka. 
Szkoda, ze zabraklo Amera. Szkoda tez, ze Vince jako organizator nie brat udzialu oraz tego, ze 
Mutti skoriczyl na powaznie grab w SC2. No coz, nie kazdy potrafi pogodzib si? z tym, ze ta gra to 
jeden wielki random. Momentami czuj? si? jakbym gral w Pro Evolution Soccer:). □ [mashter] 




f t% 

i ■ 




Oto i nomiory na kolejne osoby, ktore zglosily si? do Sporting 
wszyslkie bijolyki - nie omieszkojtie wipe no poagtku podof, ja 
rubryce "Postocie" przedslowiojtie swoje pozycje w nast?pujqcy : , 
Kozuyo (TIT), Ryu (SFIII). Zgloszenio przysytojcie lislownie (odres 
(kol@psxexlreme.pl)... SMS-y w sumie lei honoruje, ole tylko 
skosuje si? gdzies po drodze;). Pamiplojtie, by przy podawaniu s 



m, ze rubryka lo od niedawno obejmuje 
ijq (nowel jesli jest lo tylko jeden lylul). W 



osob: zawodnity (skrot lylulu gry) - np. Jotky, Wolf (VF4:EV0), Jin, 
redaktpz dopiskiem 'Kotik Bijotyk) lub rr ' 



■k) lub mailowo 
jest fodnie wypisane... i 
lei, jakiego mioslo/obszaru Polski lo 



GRY: serio Tekken i VF 
MICK: Singayo 
GDZIE: okolice Olszlyna 
POSTACIE: rozne 
KONTAKT: lei. kom. 

0503 805 403, GG 338347, 
e-mail: pogromim@gozela.pl 
INFO: szukom riekawych 



GRY: Soul Blade, Tekken 3 
NICK: Wozny 
GDZIE: Szczecin 
POSTACIE: Eddy, Cervantes 

KONTAKT: 

lei. kom. 0 507 324 962 
INFO: chce miec godnego 



GRY: TK3, TTT, TK4, SC2, 
VF4.EV0 
NICK: Devil 
GDZIE: leszno, 
woj.wielkopolskie 
POSTACIE: Jin, Heniek, 
Devil, Lion, Koge, Talim 
KONTAKT: 

lei. kom. 0 888 344 149 
INFO: rozwol? koidego 

GRY: SC2, SF3 
NICK: CIREX 
GDZIE: Suwolki 
POSTACIE: Tolim, 

Cervantes (SC), Ryu (SF) 
KONTAKT: lei. kom. 

0695 830 1 86, GG: 3756676 
INFO: Niech odezwie si? 
klokolwiek z Suwatk grojqcy 
wcokolwiek 



rubryka "Info")! 

GRY: VF4, TK3&4 


Lou.Goh (VF), Hwang (SB) 


GRY: TK4 


NICK: Brejn nieboszczyk 


KONTAKT: 




GDZIE: Udzbark W. 


0693 697 395 (SMS!) 






INFO: Szukom tylko 






prowdziwych 


POSTACIE: Paul 


ul. kom. 0505 450 483; 




KONTAKT: lel.661 206444. 


lei. dom. (0-89) 767 1982; 


G-otze odpadojq. Szukom 


1 

f 

; 


e-moil: broin deod@wp.pl; 


nowych ludzido noszego 


INFO: Zogrom lez vr 




leomu. Wkrolce 


Burnout3 i PES4 


INFO: Tumieje tylko w 


zomierzam wymiatac 




weekendy:). Wymieni? si? 


rowniez w GGX, 




takze MMS-ami z poliloniq 




CvsS 2, TK3 


z bijolyk oraz innych gier. 


GRY: VF4:EV0, SC2 


NICK: Ryu 




NICK: Nowy 


GDZIE: Koszalin 


GRY: TTT, TK4 


GDZIE: Slolowo Wolo 




NICK: Rikimoru 


i okolice 


Koge (VF4), Boymon, Gen 




POSTACIE: Jocky (VF), 


lu, lino, Boss, Zock (D0A 




Mitsu (SC2) 




KONTAKT: 0691 283485 


KONT AKT: 0 888 833 865 




GRY: D0A2, SC PJ 


INFO: Pykn? lez w PES-o, 


Blanka, Saga! (CvsS 2) 


wymieni? si? gromi! 


KONTAKT: 0 602 219 614 


NICK: liquid 




INFO: ch?tnie zmierz? si? 




GRY: TK4 


z innymi Groczami (nie 


POSTACIE: Ayone, Zack, 


NICK: MAD 




GenFu, JannLee, Boymon 


GDZIE: Dqbrowa Gorniczo 




(D0A2), Hwang, Mitsurugi, 


POSTACIE: Nina, Kozuya 


SH4:The Room, M0H i 


Cervantes (SC), Roy (PJ) 


KONTAKT: 


KONTAKT: 0 509 51 3 205 


0507 391 459 (SMS) 




INFO: It's good lo be king 


INFO: 0 konlokl prosz? 




of the ring! 


tylko dobrych Graczy z 


VF3:TB 




Oqbrowy i okolic. 


NICK: I Paranoid! 


GRY: TK4, SC2, VF4:EV0, 




GDZIE: okolice Ornety, 




GRY: TK4, TTT 


Bartoszyc i Dobrego Miaslo 


NICK: Mojster 


NICK: Talsu 


POSTACIE: Chipp Hulk, 


GDZIE: B?dzin 


GDZIE: Prudnik 




POSTACIE: 


POSTACIE: Kozuyo, 


KONTAKT: 


Heihachi&Wang (TTT), 


Heihochi, Jun 


0505589515; 


Heihochi, Poul, Bryan (TK4), 


KONTAKT: 




Paul, Nino, King (TK3), 


0603 409 693 (SMS) 


INFO: gromy? 


Cervantes, Roph (SC2), 





I — — ,.u i IMUU I ILLIUO, Ul. Dcllldiuyil bKd. 

Start o godz. 1 4. Gtbwna nagroda - PS2. Wpisowe 5 zl. Zasady: najpierw walka w grupach. 
a pbzniej system play off. Zapisy pod numerem 692-202-569. 
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"Witam. Mam pytanie: jakie s? Twoim zdaniem najlepsze Arcade Sticki do PSX/PS2? 
Czy dobry jest stick Sony do Szaraka"? Tomsk Kolenderski 



Wiele osob zwraca si? do mnie z ta spraw?. 
Ff Jezeli chodzi o Arcade Sticki, kwestia nie jest 
V ■ tak do korica prosta. Na rynku dost?pnych jest 
wiele tego typu urzgdzeri - niektore spisuj? si? 
nad wyraz dobrze, inne z koiei tylko z wyglgdu jakos si? 
prezentuj?, a w praktyce okazuj? si? szybko padajgcymi 
bublami. Ci?zko mi tutaj wskazab, co jest dobre a co 
zte, bo po prostu nie mialem do 
czynienia ze wszystkimi 
dost?pnymr u nas Arcade 
Slickami ■ w tej kwosiir znacznie 
| lepiej orientuje si? nasz 

redakcyjny tester sprz?tu Norby, 
z ktorym polecam si? skontaktowac w razie wgtpliwosci 
(patrz reklama Nor-Bitu). Jezeli chodzi o mnie, to mog? 
zarekomendowab dwie rzeczy: po pierwsze stary, nie 
produkowany juz - przez co ci?zki do znalezienia - 
Namco Arcade Stick: szary, z zoltymi klawiszami i 
kulkow? galkg. Kawal wysmienicie spisujgcego si? 
sprz?tu. w dodatku niemalze niezniszczalny. A poza tym 
wartotez 
inwestowab we 
wszelkie Arcade 
Sticki firmy Hori 
- co rusz 





Pila 






I 



Listy - kqciki 





Broni jest tu pod dostatkiem, niestety pr?dko si? 
niszczy. Aby zebrad brori od kibica lub np. butelk? 
stojgcg na ladzie, wystarczy podejsc - nasz 
zawodnik sam po nig si?gnie. Jesli natomiast lezy na 
arenie, to nalezy nad nig stangc i nacisngd "chwyt". 
Jesli trafimy przeciwnika bronig, to warto wykonad 
kolejny, szybki atak z dobiegu. Z kolei przechwyt na 
atak bronig jest bardzo tatwy, dlatego jesli takowg 
dysponujemy, to warto czasem zastosowad zmyt?: 
zamiast atakowad, naciskamy "chwyt” - nasz 
zawodnik upusci brad, co pozwoli na szybkie 
ztapanie delikwenta. 



Podobnie jak w serii Dead or Alive , Def Jamem 
rzgdzi prosty schemat "kamieri-nozyce-papier". 
Mamy wi?c dwie akcje ofensywne: cios i rzut, 
oraz dwie defensywne: blok i reversal 
(przechwyt). 



Istniejgdwie podstawowe klasy uderzen - 
szybkie ataki Igczone w serie (r?ka i noga w 
dowolnych kombinacjach) oraz powolne, 
pojedynczestrzafy (przytrzymaj klawisz 
"mocny cios', a wtedy r?ka bgdz noga). Ciosy 
mozna btokowac bgdz przechwytywac, dlatego 
aby zmontowad skuteczng akcj? nalezy 
mieszac serie szybkich ciosow z rzutem lub 
mocamg plombg. System pozwala budowad od 
dwu- do czterocz?sciowych serii - np. “cios, 
cios. cios, rzut”, albo “cios, cios, mocny cios”. 
Rzut lub mocny cios mogg stanowic nawet 
drugi atak, ale ktdrekolwiek z tych zagran 
kohczy sen?. Zmusza to jednak przeciwnika do 
zgadywania - nie wie, kiedy zaczgd klepad 
wyrwanie z rzutu, a wolny cios moze 
spowodowac przedwczesny reversal. Mocne 
dosy posytajg tez na scian? lub w kierunku 
kibicow. Warte uwagi jest tez wykonywanie 
ciosow z kierunkami “przod", lub “tyt" - oferuje 
to inne zagrania oraz wychodzgce z nich serie 
(podobnie z mocnymi dosami). Atakujgc 
seriami trzeba roznicowac elementy, gdyz przy 
trzedej powtorce “cios, dos, rzut" kumajgcy 
przeciwnik zablokuje, wyrwie si? z chwytu i 
posadzi nam solidng kar?. Osobiscie polecam 
akqe zaczepne pokroju “r?ka, r?ka“, ktore 
wykonane bez koricowki nieco dezorientujg, 
dajgc rdwniez bardzo matg strat?, co rowna si? 
okazji do kontynuacji ataku. 



przeciwnika. Istniejg dwa rodzaje chwytu - 
zwykty oraz mocny (przytrzymaj klawisz 
"mocny cios" i nacisnij “chwyt"). Po 
chwyceniu przeciwnika mozemy 
przytrzymad dowolny kierunek 
(przemieszczamy ofiar?) bgdi odpalic 
ktoryd z rzutdw (dowolny kierunek + r?ka 
lub noga). Oczywidcie mocny chwyt 
oferuje lepsze rzuty, ma tez 
znacznie lepszy zasi?g, jest za 
to wolniejszy. Po udanym 
zfapaniu mozemy tez 
pcpchngd 
przeciwnika w 
dowdnym 
kierunku 
nadskajgc 
kierunek + 

"chwyt 1 '. 

Przepchni?ciedaje 
duzgprzewag?i 
umozliwia atak, lecz przede 
wszystkim stuzy do posytania 
goscia na scian?. Opartego o 
nig typka mozna od razu rzucid 



Aby wykonac sztandarowg akcj?, nalezy nabic pasek 
pod energig, po czym ruszyc prawg galkg 
(wejdziemy w tryb Blazin'). Potem jeszcze tylko 
udany chwyt i ponownie ruszamy gatkg - a dalej juz 
tylko masakra... 



ATAKI Z PODWYZSZENIA 



Stupki na ringach, maski samochodow, oraz inne. 
niekiedy nieco ukryte podwyzszenia (np. po prawej 
na dole w The Pit) pozwalajg zatozyd atak “z 
lotnika". Aby wejsd na sfupek, nalezy podejsc do 
niego, po czym nacisngd "kierunek + bieg". Po 
wejsdu na gor?, dowolny klawisz ataku owocuje 
bolesnym w skutkach lotem pikujgcym. 



(chwyt wybiera konsola), lub wykonad combo 
"dos, cios, rzut” (niekiedy delikwent 
przedwczesnie sptywa - zalezy od kondycji). 
Popchni?de na kibicow moze mied dwie 
kontynuacje. Jedli zawodnik trafi pod r?k? 
goscia trzymajgcego brort, to ten automatycznie 
zdzieli nig nieszcz?snika przez glow?. Jesli 
celem jest zwykty kibic, to popchnie nam 
przeciwnika z powrotem - mozna wtedy 
zatozyd rzut na biegngcego. Z kolei kibic 
chwyci i przytrzyma typka, jesli popchniemy go 
w ttum ciosem - wtedy mozna zatozyd 
mocamy rzut "dwuosobowy". Najlepiej postgpid 
identycznie, jak przy dcianie (czyli "dos, dos, 
rzut"). Jest tez ciekawa akcja - chwytamy 
przeciwnika i popychamy w ttum. Kiedy gosd 
jest w r?kach kibica, szybko wyptacamy lekki 
cios - gosc cz?sto wroci w tapki sprzymierzen- 
ca, dajgc nam szans? na rzut “dwuosobowy". 
Natomiast ostatni rodzaj specjalnego rzutu to 
masakra wykorzystujgca elementy otoczenia. 
Prawie kazda arena posiada takowe: na 
przyklad lezgcy naziemi reflektorek w 
Foundation, jarzeniowki w Babylon, drzwi w 
klatce bgdz stalowa rurka w metrze. Wystarczy 
stangc plecami do takiego obiektu, chwydd 
przeciwnika, po czym nacisngd "kierunek w 
stron? przedmiotu + chwyt". Mozna w ten 
sposob wy korzystad takze stojgce tu i owdzie 
butelki. 

Zchwytow wyrywamy si? nadskajgc r?k? lub 
nog? (nalezy zrobic to bardzo szybko, jak tylko 
przeciwnik zacznie wyciggac po nas r?ce). Po 
udanym wyrwaniu si? przewaga jest ogromna - 
mozemy posadzic mocny dos lub swoj chwyt 
(z ktorego NIE DA SIE; wyrwad!). Dlatego 
wtasnie wyrwania z rzutow sg tak optacalne - 
pozwalajg „posadzid" duzg kar?. 



Przechwycenie ciosu daje taki sam efekt, 
jednak duzo przech wytow powala atakujgcego 
na gleb? (skgd mozna go podniesd nadskajgc 
"chwyt"). Przechwyt wykonujemy nadskajgc 



Poczgtkowo moze dziwid, w grze nie wystarczy 
"skasowac" przeciwnikowi paska energii, aby 
zakonczyc walk?. Konieczne jest wykonanie jednej z 
akcji koriczgcych, do ktorych zaliczajg si?: Blazin 
Move, atak bronig, rzut o scian?, skok z 
podwyzszenia bgdz "dwuosobowy" rzut z kibicem. 
Kazdy styl walki ma tez wtasciwe tylko dla niego 
wykonczenie. KO nast?puje wtedy, kiedy pasek 
przeciwnika ma kolorczerwony (wyjgtkiem od tej 
reguly jest styl submissions, patrz kolejny punkt). 
Mozna tez zabic rywala spychajgc go pod podgg, do 
ognia lub wyrzucajgc przez okno (oczywisde na 
odpowiednich arenach). Tyle ogolnie, natomiast 
ponizej krotkie objasnienie, jak wykonad 
specjalne KO dla danego stylu walki. 



Witam w krotkim opisie do tej przyjemnej gry. 
Z pewnosdg nie jest to mocno techniczna 
mordobitka, lecz wtasnie dzi?ki temu bardzo 
wiele osob tatwo przyswoi sobie prawidta 
rzgdzgce rozgrywkg. Dla mnie Def Jam togra 
prosta, lecz na swoj sposob wyjgtkowa - 
murzynski klimat pasuje jak ulat do barowo- 
ulicznej mordoklepki, asamagra zawiera 
bardzo wiele smaczkdw, ktore postaram si? 
ponizej krdtkoobjasnid. Awi?czaczynamy... 



owocuje ogromng stratg, nalezy wi?c uwazad. Jesli 
przechwydmy atak bronig, to automatycznie 
wyrywamy jg z r?ki przeciwnika. 



Z biegu mozemy atakowad r?kg, nogg, mozemy tez 
rzucad. Bardzo dobry jest unik. wykonywany 
przyciskiem "blok". Nasz zawodnik wykona 
przewrot i stanie przodem do adwersarza - w trakcie 
owego fikotka jestesmy catkowicie bezpieczni, co 
niejednokrotnie ratuje zyde. 



KOuzyskujemy 



przez 

posadzenie 



mocamej 
"pigchy". 
Wykonujemy jg 
przytrzymujgc 
klawisz 



"mocnych 



ciosow", po czym 
nadskajgc r?k?. 
Mozna probowac 
posadzidto 



przeciwnikowi, ktorego podnieslismy z 
ziemi (zaktadajgc, ze ma juz stabg 
kondycj? i chwieje si? na nogach). Jedli 
blokuje, to zawsze mozna go chwycid. 

KICKBOXING: Kickbokserzy potrafig 
maltretowac oponentow w klinczu. Nalezy 
wi?c wykonad chwyt lub mocny chwyt 
(zaleznie od postaci), po czym nawalac 
r?k? lub nog? (dowolnie), dodajgc jeszcze 
(takze dowolne) kierunki. Mozna tez 
wykonad kilka uderzen, po czym 
popchngd przeciwnika ("kierunek + 
chwyt"). I losd uderzen zalezna jest od 
kondyq'i oponenta - petng seri? z 
wykortczeniem mozna zatozyd tylko 
wtedy, gdy jego pasek jest czerwony. 

MARTIAL ARTS: Tutaj potrzebny jest 
atak ze dciany. Biegniemy wi?c w jej 
stron? (potrzebny jest dose spory 
rozbieg), po czym naciskamy r?k? lub 
nog? - trzeba to zrobid z dosd znaeznym 
wyprzedzeniem i wymaga to nieco 
wyczucia. 

SUBMISSIONS: Wyjgtkowy styl w tym 
wzgl?dzie, ze przeciwnik NIE MUSI mied 
czerwonej energii, aby przegrac. Dziata to 
w ten sposob, ze poszczegdlne rzuty tego 
stylu nadwyr?zajg cz?sci data 
przeciwnika (r?ka, gtowa itd.). Kazda 
cz?sd data ma osobng podziatk? 
wytrzymalosci. Jesli wi?c konsekwentnie 
b?dziemy zaktadac np. dzwigni? na nog?, 
to w kortcu jej wytrzymatosd spadnie do 
zera i godd zwyczajnie si? podda. 

WRESTLING: Wrestlerzy brylujg moeg 
rzutow, dlatego tez potrafig w ten sposob 
knockouf owac oponentdw. Kazdy rzut z 
mocnego chwytu kortezy si? KO, jesli 
energia przeciwnika zmieni kolor na 
czerwony. 

Cdz, to juz wszystko, co chciatem Warn 
przekazad w temacie drugiego Def Jama. 
Na pewno nie jest to gra na lata, jednak jej 
prostota przektada si? na duzg porej? 
dobrej zabawy, szczegolnie na wszelkiej 
masci imprezach. Zycz? wi?c zaci?tych 
pojedynkow! □ [MUTTI] 



TELEXTREME 

Oto nowe zadanie konkursowe: 



W STREET FIGHTER ALPHA 2 NA 
SNESA JEDEN Z ZAWODNIKOW ZWIE 
SIE INACZEJ, NIZ W INNYCH 
WERSJACH GRY I GENERALNIE W 
CALEJ TE.' SERII. JAKA TO POSTAC? 
PODAJ ORYGINALNE I ZMIENIONE 
IMI( TEGO FIGHTERA. 



Zasady takie jak zwykle: liczq si? tylko odpowiedzi 
podawane w trakcie rozmowy telefonicznej, SMS-y 
niesq brane pod uwag?, Wygrywajq dwie pierwsze 
osoby, ktore pododzq prawidlov/q odpowiedz 




Nagrodami sq rozne upominki • Memory Cordy, koble 
RGB, breloakiitp. Odpowiedzi mozna udzielocdnia 
4.01 .2005 r. pod numerem 0501 391 911 -od 
godziny 21 .00. TIP: czas = rowno z poczqtkiem 
serwisu informacyjnego wTV4. Wczesniej lelefon 
b?dzie wylqaony albo nie b?d? odbieral; lelefon 
zostaje wylqnony po rozwiqzaniu konkursu. 



r z TE#88: poslac sarnuraja 
Jubei Yagyu pojawila si? nie lylko w serii 
Onimusha, ale takze w Samurai Shodown (aka 
Samurai Spirits). Prawidfowo no to pytonie 

” ‘ca oraz Krystion Rzqd. 
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Jesli Tekken 4 zawiddt, to nle znaczy, 
ie piqta cz?sc zbawi swiat. 

24 listopada automaty z Tekkenem 5 zalaty 
salony w calej Japonii, Korei i USA. Najwigksi 
maniacy z pelnym portfelem pokroju Castela 
(admin tekkenzaibatsu.com) czy Tragica 
(znajomy Castela) juz grajg w domu. Castel 
kupit sobie oryginalny automat za 30 tysi?cy 
dolarow, a Tragic wykorzystujgc znajomosci 
zdobyt samego boarda za 5 tysiakow. Sg jacys 
ch?tni z Polski? Tak, Jin jest normalny, Raven 
naprawiony, a najtansza po pierwszych dniach 
grania jest ponod Julia. A co powiecie na to, ze 
mozna do automatu podpigd pada od PS2, 
GameCube'a lub Xboxa? Przeciez nie wszyscy 
potrafig grad na gatce. W koricu Namco 
pomyslalo tez o drugiej cz?sci Graczy. W 
Japonii wszystkie automaty potgczone sg w 
sieci, wi?c statystyki podliczajg si? w obrgbie 
catego kraju! Po dwdch tygodniach na 
pierwszym miejscu jest koles grajgcy wtasnie 
Julig (734 wygrane, 53 porazki). Natomiast 
koreariscy Gracze wcale nie uwazajg Julii za az 
tak mocng jak chocby Steve, zrobili juz nawet 
ranking postaci: 

Rank A (czyll tak zwani top tiers): 

Steve, Hwoarang, Kazuya, Law, Julia, 

Asuka, King 

Rank B (mid tiers): 

Raven, Feng Wei, Jin, Xiaoyu, Lei, Nina, Bryan, 
Yoshimitsu, Paul, Christie 

Rank C (Low tiers): 

Lee, Marduk 

Na razie nie przejmowalbym si? tym zbytnio, to 
przeciez minify dopiero dwa tygodnie grania. 
Bardziej martwilbym si? wynikami pierwszego 
turnieju, ktory odbyi si? w Korei. 

1 . Nin - Steve 

2. JudoJulia - Julia 

3. Bimil Shinkak - Steve 

4. MadOogJin - Hwoarang 

O tym, kto zostal przesadzony czy tez 
..zbiedzony" przeczytasz w dokladnej 
charakterystyce postaci. Napisz? tylko tyle, ze 
Steve'a nie powinno byd w ogdle w tej grze. 

W pierwszej cz?sci raportu napisaiem, ze 
niewiele moglem ustyszed podczas filmikdw i 
nie jestem w stanie ocenic muzyki. Teraz juz 
wsluchalem si? we wszystkie kawalki i jestem 
pod ogromnym wrazeniem. Oczywidcie sg tez 
gorsze utwory, ale w wi?kszosci to dynamiczne, 
klimatyczne „walki", ktdre znakomicie pasujg 
do stard karate. Co do glosdw postaci - 
wi?kszodd z nich ulegla minimalnej zmianie. 
Bokser ma teraz brytyjski akcent, Law jeszcze 
bardziej piszczy, Lee zostal przerobiony na 
spikera z Londynu itp. Nie zostaia jeszcze 
potwierdzona lista dodatkowych postaci, tak 
zwanych time release characters. Z pewnych 
bardzo wiarygodnych irddet wiem, ze b?dg to: 
Anna, Bruce, Beak, Ganryu, Kuma, Heihachi, 
Roger Jr., Devil Jin, Jinpachi (mial byd wT3, 
wi?c to byio do przewidzenia, ze Namco gdzied 
go w kohcu wrzuci) i jakas postad kopiujgca 
wszystkich (cod a la Combot). Oczywidcie za 
miesigc powiadomi? Ci?, czy ta lista jest w 
1 00% prawldiowa. 

Oto przedstawiona w skrocie historia Devil 
Jina i Jinpachiego: 

Gen zta kontroluje Jina Kazam?. Jinpachi 



Mishima zostal uwolniony w momencie, 
w ktdrym konstrukcja Hon-maru zostaia 
zniszczona. Gen zla Jina coraz bardziej 
si? umacnial czujgc obecnosc 
Jinpachiego. Dwa miesigce poiniej 6w 
gen caikowicie przejgt kontrol? nad 
Kazamg. Jinpachi Mishima dawno temu 
byt znany jako najwspanialszy wojownik. 
Po przegranej z synem Heihachim (50 lat 
temu) stracil firm? i reputacj?. Heniek 
zmienil koncem w pot?g? produkujgcg 
bran militamg. To wydarzenie bardzo 
zdenerwowalo Jinpachiego. Nie mdgt 
dluzej patrzed na to, co dzieje si? z jego 
synem i firing. Postanowil temu zapobiec. 
Jednak zanim zdolal zidcid swoj plan, 
zostal schwytany i uwi?ziony z daleka od 
cywillzacji w wi?zieriiu zbudowanym na 
terenie korporacji. Po kilku iatach 
Jinpachi poczut nawiedzajgce jego male 
wi?zienie drzenia, wyczuwajgc w nich 
szans? ucieczki. Uwolnit cat? sit?, ktdrg 
trzymal w swoim starym ciele i uzyt jej w 
celu wydostania si? z klatki. Kiedy znalazl 
si? na zewngtrz, jego oczy zadwiecily si? 
na czerwono, a cialo pokryla demoniczna 
aura. Wydalo si? wi?c, ze grdb (rzekomo 
Jinpachiego), ktdry odwiedzil Wang w 
Tekkenie 2 byl sfalszowany przez Henka, 
by zmusid ludzi do zaprzestania szukania 
jego ojca. 

Historia Anny, Baeka i Rogera 
Juniora: 

Anna w przesziodci walczyla ze swojg 
siostrg Ning. Kiedy Nina znikla kilka lat 
temu, Anna byta bardzo niepocieszona 
tym faktem. Dowodem na to, ze telefon 
potrafi odmienid ludzkie zycie jest cigg 
kolejnych wydarzert. Nina „dryngn?!a’’ do 
Anny wprowadzajgc w jej zycie na nowo 
jakgd iskr? dynamiki; kilka dni pdzniej 
obie zaaranzowaty spotkanie. Kiedy tylko 
zbliiyly si? do siebie, Nina od razu 
uderzyta Ank? prosto w policzek, jak to 
zwykta rabid w przesziodci. Anna 
zrewanzowala jej si? tym samym I tak 
walka na .obstrzat z otwartej" trwala 
przez kilka nast?pnych dni (oczywidcie z 
przerwami na positki:). Nie moggc 
zakoiiczyd walki zdecydowaty si? na 
kontynuacj? w Turnieju Zelaznej Pi?sci. 
„Dziwko, tym razem nie ujdziesz z 
zycieml”. 

Kilka lat temu Baek odwiedzil kraj w celu 
nauczania Tae Kwon Do. Kiedy wracal do 
domu zostal zaatakowany i podczas 
starcia pobito go do nieprzytomnodci. 
Kiedy Baek otworzyl oczy okazalo si?, ze 
juz od kilku lat przebywa w szpitalu 
wojskowym. Po opuszczeniu placdwki 
leczniczej mistrz Tae Kwon Do zostal 
zatrudniony w jednostce militamej. Jego 
dowddca poprosil Baeka, by napisal list 
do Hwoaranga z zapytaniem o jego 
zdrowie i propozycjg powrotu do jednostki 
wojskowej. W kortcu (po 30 miesigcach) 
nauczyciel i uczed spotkali si?. Nie 
min?lo 60 dni, a Baek zapisal si? do 
Turnieju Zelaznej Pi?sci, aby sprawdzid 
jak bardzo polepszyty si? umiej?tnosci 
swojego wychowanka. 



Roger Jr., drugi zmilitaryzowany kangur, 
ktdry zrodzil si? z operacji DNA. Roger 
(ojciec) po zakoriczeniu Tekkena 2 zyt w 
spokoju na uboczu wspdlnie ze swojg 
rodzing. Niedawno Roger zostal porwany 
zostawiajgc na pastw? losu zon? i syna. 
Kilka dni po tym zajsciu ogloszono nadejdcie 
5Turnieju Zelaznej Pi?sci. Roger Jr. wyczul 
w tym jakid podst?p i bezzwlocznie zapisal 
si? na list? uczestnikdw. W celu wzi?cia 
udzialu musial przekonac swojg matk?, 
zeby podczas stard trzymala go w swoje 
kangurzej torbie. Wyglgda wi?c na to, ze 
Roger raczej nie b?dzie walczyl - b?dzie to 
robila jego matka, aczkolwiek znajgc 
Namco, na pewno zobaczymy jakied 
„rodzinne-tagowe" akcje. 

W chwili gdy czytacie ten tekst, wersja na 
PS2 jest juz ukortczona w ponad 80%, a 
of icjalna data premiery w Japonii to 22 luty 
2005 (wersja PAL: 27 maj). Ludzie z Namco 
na konferencji prasowej chwalili si?, ze 
wyciggng z PS2 100% mozliwodci. Moze 
troszeczk? przesadzajg, ale to faktycznie 
moze byd 90 lub nawet 95% (screeny 
wyglgdajg miazdzgco). Na pewno jakodd 
tekstur pojdzie pod szafot, bo zadna konsola 
nie wyciggnie takiej brzytwy, jakg serwuje 
wersja automatowa. 

CHARAKTERYSTYKA POSTACI 

Celowo nie b?d? wymieniat wszystkich 
nowych ciosow i w ogdle catego arsenalu w 
przypadku nowych postaci, poniewaz na to 
przyjdzie czas podczas dokladnego opisu, 
ktdry pojawi si? wraz z premierg T5 na PS2 
(no, moze troch? pdiniej:). W zamian za to 
postaram si? przyblizyd Ci, jak kazda 
postad prezentuje si? pod wzgl?dem 
mozliwodci i - przede wszystkim - mocy. 

KING 

Tobylana 
pewno 
najgorsza 
postad wT4 
(nie liczgc 
Kumyna 
Combocie) - 
ziosliwi do 
dzisiaj twierdzg, ze z krdla zrobil si? 
krdlewicz. Namco przemyslalo spraw? i 
przywrocilo krdla tarn, gdzie jego miejsce, 
czyli do zamiatania cialami oponentow. 
Patrzgc na nowg „tygrysig mask?” mozna 
si? domydlid, iz autorzy T5 dajg 
jednoznacznie do zrozumienia: „nigdy 
wi?cej zadnych krdlewiczdw w naszej 
seriil”. King dostal mndstwo nowych zagrart, 
zostal prawie caikowicie przebudowany w 
stosunku do T4. Z nowych rzeczy jedng z 



najwazniejszych jest f+2,2,2_b - szybkie 
combo o duzym damage’u z mozliwodcig 
cancelowania ostatniego hitu. Nie trzeba chyba 
dodawad, jak przydatne jest cancelowanie 
uderzenia idgcego na drednig wysokodd i 
wymienianiu go z chociazby Giant Swingiem 
(f ,b,b/d,d,d/f,f+1 ). Seria ta jest idealna w 
juggle'ach, nie mozna jej jednak kortczyd, bo 
ostatni hit sprowadza przeciwnika na ziemi?. 
Przykladowy juggle: u/f+4, 1 , f+2,2, Gigant 
Swing. Na podstawie tego zagrania widad juz, 
w czym tkwi moc Kinga w T5 - w rzutach w 




powietrzu! Krdl nie jest jedyng postacig w T5 
majgcg takg mozliwodd, ale jako jedyny ma 
ich tak wiele (i tak rozbudowane). Co 
najlepsze, mozliwe sg nawet multi na 
lecgcych! Wykonuje si? je poprzez wcidniecie 
d+1 +3 lub d+2+4 - pdki co nie wiadomo czy 
mozna si? z nich wyrwad. Pozostale jego 
rzuty w powietrzu to wspomniany juz Giant 
Swing oraz 1 +3 i 2+4; chwyty te krojg 
przyzwoitg ilosd energii i wyglgdajg bardzo 
efektownie, co powoduje, ze sg bardzo 
przyjemnym zakortczeniem juggle'i. Jesli 
mowa o rzutach, nie sposdb nie wspomnied o 
nowym multi-partsie. Wykonuje si? go z 
Jaguar Stepu (nowa pozycja Kinga: 3+4), 
nast?pnie wciskajgc 2+3 lub 1 +4; komplet ma 
kilka mozliwych kontynuacji (w sumie 3), z 
czego jedna z nich jest az siedmioelementowa 
i pdki co nikt nie wie, jak si? z niej wyrwad... 
Istniejg podejrzenia, ze wyrwad si? nie da, ale 
nie cieszcie si? zbyt szybko - tak na pewno nie 
b?dzie. Jaguar step daje tez kilka innych opcji 
w postaci 4 lub d/f+4. Czym jest d/f+4 nie wie 
nikt, ale 4 to uderzenie na high dajgce 
olbrzymiego guard stuna. Innymi slowy jest to 
kopniak, po ktdrym mamy naprawd? sporg 
przewag?. Jedli chodzi o uderzenia r?kami z 
w/w nowej pozycji, to mamy mozliwodd 
zrobienia 2,1+2. Na CH gwarantowana jest 
catodd, samo 2 jest bardzo dobrym 
uderzeniem, szybkim, idgcym na mid, a wi?c 
dobrze wymienialnym z 4 i przede wszystkim 
z ewentualnoscig kontynuowania poprzez 1+2, 
ktdre wyglgda dokladnie jak f+1 +2 z T4. 2 
nowych rzeczy w „zwyklym stance” 
najwazniejsze wydaje si? dodanie nowego 
dobrego zagrania na low (wreszciel). Wyglgda 
mniej wi?cej jak Ali Kick, ale robiony lewg 





Pila 













nogg d/b+3, na CH podcina i mozemy 
kontynuowad jugglem, a na zwyklym trafieniu 
daje nieztg przewagg (koniec z mydleniem o 
uzyciu AN Kicka). 

Nie sposdb nie wspomnied o f+3, bardzo 
podobnym do Niny I, f+3 o podobnym efekcie, z 
mozliwoscig dolgczenia rzutu na CH. 
Zmienione zostafo FC,d/f+2 - teraz przy 
trafieniu stunuje przeciwnika. Ze zmian na 
gorsze trzeba wspomnied o d+1 ,2 ktdre jest 
zbyt wolne Qak wszystkie d+1 ), by bylo tak 
czgsto uzywane jak dotychczas, ale w zamian 
d/f+1 ,2 jest Natural Combo (czyli jezeli 
pierwszy hit trafi, to drugi jest gwarantowany) 
nawet na najwigkszym opdinieniu! Mozna 
poczekad na to, czy trafimy d/f+1 i dopiero 
bgdgc pewnym trafienia dolozyd drugi 
cios.'l ,d, d/f+1 +2 jest teraz bardzo szybkie, 
mozna sig tym wcigd w wielu roznych 
sytuacjach. U/b_u_u/f+2+4 przy uderzeniu 
stojgcego przeciwnika dobija go do ziemi. King 
dostal lei punch reversala, a dokfadniej na 
drednie i wysokie uderzenia prawg rgkg - 
wykonuje sig go poprzez wcidnigcie b+ 1 +3. D/ 
b+4 jest teraz znacznie lepsze. Dlaczego? 
Poniewaz King nie podnosi sig z ziemi gdy 
przeciwnik zablokuje ten cios, za to podnosi 
sig gdy trafisz - tak jak to mialo miejsce w 
TTT/T4. Podsumowujgc, King dostal 
konkretnego kopa i teraz juz niktnie bgdzie 
mialprawa narzekad, ze wrestler jest 
osfabiony. Umarl krdlewicz, niech zyje Krdl! 



JIN KAZAMA 




ksigzkg. 
Narobil sobie 1 
cWopak 

wrogow, ale od czego sa kolejne czgsci 
Tekkena i jego najlepszy kumpel Steve, ktdry 
przejql paleczkg „Krola gameplay'owego 
syfu"? Tak, Jin nie jest juz najtartszy. Mato 
tego, jest jedng z bardziej wymagajgcych 
postaci. Nie ma juz „trzech pfaskich" z 
unblokiem na koricu, parry zostafo znacznie 
pogorszone (koniec z bezmyslnym 
maszowaniem - teraz okienko tolerancji jest 
duzo mniejsze), przewagi obnizone lub 
catkowicie wyeliminowane. Panie i panowie, 
oto Jin, ktdrym na pewno bgdg gral. Mndstwo 
Amerykandw i Japortczykow narzeka, ze jest 
za slaby i przydalby sig patch, ktory 
ulepszytby ich pupila. Chyba kompletnie 
zwariowali... W kazdym razie jezeli cod 
takiego bgdzie miato miejsce, to Namco 
zostanie pierwszym developerem w historii, 
ktdry zamiast w patchu umiedcid lekarstwo, 
wypcha go zarazg. Oby nie chcieli byd trendy. 
Zeby jednak nie bylo, ze Kazama jest zbyt 
slaby, przedstawig Ci w skrdcie jego zalety. 

B,f+2, 1 ,2 - drugi hit jest teraz na high, lepsi 
Gracze szybko zaczng to wykorzystywad i na 
bloku bgdg sig schylac, bo na CH dalej jest 
oczywiscie gwarantowany drugi hit. Da sig 
jednak zaobse rwowac nowg wladciwodd tego 
ciosu - podbija bardzo wysoko w juggle’ach i 
mozliwe jest np. cod takiego: WS+2 b,f+2, 1 . 
d/b+2,2,3; przechodzimy tutaj od razu do 
nowego stringa, jaki dostal Jin. Jest to 
znakomity ending w juggle’ach, kroi niemale 
ilodci energii i bardzo prosto go wpakowad. 







zapozyczeniu ciosow od innych Jackow (Gun 
Jack, Jack 2 i P.Jack) i zaimplementowaniu 
ich pigtemu Jacusiowi. Tak wiec Jack-5 
posiada: f+3+4, czyli jeden z najlepszych 
ciosow od Jacka 2, mianowicie jego wyjazd z 
bara. W T5 jest on dodatkowo high crushem, a 
stosunkowo male opdinienie na bloku, bardzo 
duzy zasigg i porzgdny damage czynig z tego 
zagrania jedno z ciekawszych i bardziej 
j przydatnych,“F,f+3, czyli „nakladka'\ Jedno z 
mocniejszych i lepszych dobic Jacka 2, ktdre 
na bloku nie jest w ogdle karalne. Dodatkowo 
kroi sporg ilosc energii, a gdy trafi, sprowadza 
przeciwnika na ziemig. SS+1 oraz SS+1 +2, 
dwa ciosy z uniku od Jacka 2, pierwszy jest 
bezpiecznym (chod wolnym) juggle starterem, 
a drugi to potgzny cios posylajgcy oponenta 
I daleko, nawet bez CH! Od Gun Jacka 
otrzymal w prezencie uderzenia polegajgce na 
j .strzelaniu z rgk” czyli: b+2 oraz b+1 +2, 
dostal tez f+1 +2.2, ktdrego Jack 2 (na bazie 
ktdrego Jack 5 jest skrgcony) nigdy nie 
posiadal. Jak widad, konstruktorzy z Mishima 
Zaibatsu poczynili znaczny postgp. P.Jack 
ofiarowal nowemu robotowi d/f+1 +2, ktdre na 
bloku (nie mdwigc juz o kompletnym 
spudlowaniu) dalej ma potwome opddnienie, 
trzeba wigc bardzo ostroznie obchodzid sig z 
tym zagraniem. Z rzeczy calkowicie nowych 
Jack 5 dostal f ,f+2: midowy juggle starter o 
sporym opdznieniu oraz nowy znakomity cios 
na low: d/b+2, bardzo mocny, dobijajgcy do 
ziemi, a wigc umozliwia dobre okizeme. Na 
bloku wzglgdnie bezpieczny, gdyz odsyta 
oponenta dosyd daleko, niemniej jednak ma 
spory delay. Ostatnig z nowych rzeczy u 
Jacka 5 jest 1,1, nowe, rewelacyjne combo, 1 0 
fr jab, a potem lokied idgcy na drednig 
j wysokodd, bardzo szybki i bardzo 
priorytetowy. Niesamowicie cigzko go 
przerwad, jednak ma spore opdznienie na 
gardzie wroga, trzeba wigc uzywad go z 
rozwagg. Ostatnig dobrg wiadomodcig dla 
Graczy lubigcych poruszajgcy sig metal jest 
| to, iz robot w kortcu ma jakies naprawdg 
sensowne juggle. Po najnizej wybijajgcym 
juggle starterze siedzi: p+2, p+2, p+2, p+1+2, 

I 2. Jack 5 to postad silna, zadajgca niematy 
damage, momentami bardzo szybka, 
aczkolwiek gra nim to jedno wielkie ryzyko. 

Czy ambitni Gracze, ktdrzy uwielbiajg 
kombinowad, zostangtym zniechgceni? Na to 
pytanie odpowiedz juz sobie sam. Za miesigc 
kolejna obszema porcja materialu, nastgpne 
postacie oraz szersze info na temat 
gameplayu nowej odstony Tekkena. Czy 
faktycznie bijatyka Namco odzyska tytul 
niekwestionowanego krdla bijatyk? 

Z ostatniej chwili. Wyniki pierwszego tumieju 
wJaponii: 

1 : Sowooten (Yoshimitsu) 

| 2: Chongjang (Lee) 

3: Zekusu (Jin) 

I bgdz tutaj mgdry. . . 

Wielkie podzigkowania dla Trzciny za 
nieoceniong pomoc przy tworzeniu 
charakterystyk postaci. □ [mashter] . 



Najlepszym dowodem tego jest juggle w takiej 
postaci: CD+4 (hellsweep) d/b+2,2,3 - 
wchodzi bez najmniejszego problemu, a 
wyglgda tez nie glupio:). Z nowych rzeczy u 
Kazamy trzeba wspomnied o u/f+4, ktdre tym 
razem wybija w powietrze i pozwala na 
standardowe juggle. Kolejnym juggle 
starterem jest zmienione f,d, d/p+1 - nie 
martwcie sig, nie jest to powrdt ewgfa. F.d.d/ 
p+1 ma spore opdznienie na bloku i nie wolno 
go naduzywac - to kolejny przyklad na to, jak 
zmieniong postacig jest Jin. „Szczochowi” 
odebrali takze 1 +2 z T4. zamiast tego ma 3- 
hitowego combosa o blizej nieokredlonych 
wladciwosciach. Po dlugim zastanowieniu i 
betatestach 2,4 wcigz przewraca na ziemig - 
dobrze, ze d+4 z podejdcia w wigkszodci 
sytuacji nie jest juz gwarantowane. Jednak 
d+4 to wcigz porzgdny low hit - gdy uderzymy 
w plecy dalej podcina, nie jest jednak juz 
gwarantowany w juggle’ach, po ktdrych 
przeciwnik zostaje sprowadzony na ziemig! 
Ale to dzigki innowacji w systemie, a nie 
samej wtadciwodci ciosu - w T5 mozemy just 
frame'owo techrollowad po podlozu! 
Potwierdzono takze, ze Jin dostal nowg 
postawg, ktdrg sprawnie mozna cancelowad w 
unik i w sumie tyle na razie o niej wiadomo. 
Nie ma juz sig co martwid o Jina, a juz na 
pewno nie o to, ze po raz trzeci z rzgdu bgdzie 
najmocniejszy w Tekkenie. „Ludzie sig 
zmieniajg, czasy zostajg takie same" - czy 
jakodtak. 

STEVE FOX 

Steve jest 
chyba jedyng 
postacig, w 
ktdrej nie 
zaszly az tak 
wielkie 
zmiany w 
stosunku do 
T4,jaku 
pozostalych 

fighterdw - byd moie dlatego, ze jego arsenal 
z T4 spokojnie starczy nawet na T5, gdzie 
kazdy dostal co najmniej kilka bardzo 
skutecznych zagraii. Panowie z Namco chyba 
nie do kortca zdajg sobie sprawg, czym jest 






bardziej bezpieczng, 
bezstresowg, maszerskg 
frytkownicg do parcia w 
przodbezzbgdnego 
oglgdania sig za siebie. 

No ale ktod musi byd 
najtanszy. Jedngz 
najwazniejszych, a byd 
moze najwazniejszg 
zmiangjestto.ze 
Michalczewskl dostal 
backdasha! Koniec z 
sensownym swayem, 
ktdry byl jedng z niewielu 
slabodci boksera - teraz 
Namco poszlo na calodd i 
po wcidnigciu b,b Steve 
robi zwyczajnego 
backdasha jak kazda inna 
postad. Jak bardzo to 
usprawni jego grg w defensywie, nie trzeba chyba 
dodawad. Jezeli chodzi o nowe kozackie zagrania, 
to tez nie mozna narzekad. U/f+2 to cod na wzdr 
hwoarangowego (z T4) U/f+2, jednak Steve leci do 
przodu duzo dalej i szybciej, podobno posiada tez 
bardzo wysoki priorytet. Kolejnym ciosem z 
wyskoku (o nieznanej mi jeszcze notacji) jest 
juggle starter prawg rgkg, ktdry jak kazdy cios z 
wyskoku omija lowy. Trzecim nowym uderzeniem 
z powietrza jest kolanko, a przynajmniej w ten 
sposdb wyglgdajgce - ale na pewno jest to cios 
nogg. To dodd dziwne jak na boksera. . . Ale czy 
jeszcze moze Cig cod zaskoczyd w Tekkenie? 
Bokser dostal kontynuacjg po dolnym kopniaku d/ 
b+3 w postaci gdrnej piedci, ktdrg wykonuje sig d+1 
- trafiona przewraca na ziemig i daje moiliwosd na 
setupy. Flicker stance dalej ma autoblok, a 2 w 
juggle'ach z tej wladnie postawy nie dobija juz do 
ziemi. No i teraz d+1 z Albatrosa wywraca 
przeciwnika na ziemig! Swietnie. Drugg slabodcig 
Steva wT4 jest brak dobrych ciosdw na low. No to 
teraz nie dodd, ze d/b+2 wywraca na ziemig, to 
jeszcze .niekopigcy" dostal calkiem nowe, super 
skuteczne zagranie na low: d/b+1 , po ktdrym jest 
przewaga i mozna go rabid w nieskodczonosd lub 
wymieniad chodby z WS+1 (i jak trafia, dokladac 
2). Jest on minimalnie karalny na bloku, wigc 
pewnie nie raz ujrzymy to zagranie. Prdcz dodania 
nowodci nastgpity zmiany w wykonywaniu 
starszych uderzert. F,f+1 wykonuje sig teraz d,d/ 
f,d+1', F,f+2 jako f,f+N,2. Z 
obserwacji koreartskich Graczy 
wynika, ze to wladnie Steve 
uznawanyjest (na razie) za 
absolutnego killera, ktdry tasuje i 
rozdaje karty w pigtej partii 
Zelaznego Tumieju. 



JACK-5 



Steve w T4 i zamiast stonowad jego moc czy 
przemodelowad go na nieco bardziej ztozong 
postad (tak jak zrobili z Jinem), dorzucili 
jeszcze do bokserskiego pieca wypetnionego 
„taniodcig" dodatkowe trzy lopatki syfu, 
tworzgc z pociesznego Pokemona jeszcze 



Nowy Jacek jest postacig „odnowiong”. Nie 
widzielidmy go w Tekkenie 4, totez panowie z 
Namco musieli zafundowad mu spory upgrade, aby 
uczynid go wystarczajgco atrakcyjng postacig jak 
na T5. Powiem tylko tyle, ze udalo im sig to 
znakomicie, a o reszcie dowiesz sig ponizej. 

Przede wszystkim nastgpila najwigksza zmiana 
jezeli chodzi o puncha (tak, zwykte 1 ) - w kortcu 
trwa 1 0 klatek animacji! Nastgpng wrgcz 
piorunujgcg innowacjg jest zmiana wielkodci 
robota. Teraz juz nie jest liczony jako BIG! Nie bgdg 
sig rozwodzil, czy to dobrze czy lie - to juz jest 
fakt. Nic juz dodatkowo nie trafia go na ziemi, a 
wszystkie wybitki posylajg go rdwnie wysoko co 
pozostalych zawodnikdw. Oczywiscie jezeli chodzi 
o juggle, to wigcej w niego siedzi, ale wynika to z 
jego masy data i z systemu gry, a nie z klas 
postaci, ktdrych juz po prostu nie ma. Cala reszta 
zmian w movelidcie polega gtdwnie na 




Kacik RPG 






Zbyt wielu erpegowych hitow w tym miesiqcu 
nie byto, jesli oczywiscie nie liczyb japoriskiej 
premiery osmego Dragon Questa oraz drugiej 
cz?Sci Star Wars Knights of The Old Republic, 
do ktdrej si? oczywiscie dorwalem. B?dzie 
T ' granie, oj bfdzie, choc europejska wersja 
dopiero po Sylwestrze. A propos - 6wi?ta si? 
jakies szykujq, czy cos w tym rodzaju, tak wi?c z 
V, tej okazji zycz? Warn wielu wesotych RPG z 
karpiem w roli gtownej! Ech, co ja pier***?... 

■!* Chod w sumie taki Suikoden 4 ma si? rozgrywac I 
wodzie... W kazdym razie w tym miesiqcu "Kqcik..." wrocit 
do dwustronicowego rozmiaru, wraz z ktorym pojawit si? nowy 
MegaKonkurs oraz porcja wynurzeh do przeczytania w kiblu. 

Do zobaczenia w przysziym roku. □ [star] 

PS. JeSli natkniecie si? przypadkiem na pozycje w stylu 
Inuyasha: Secret of the Cursed Mask lub Shaman King, to w 
zadnym wypadku NIE kupujcie - dobrze Warn radz?. 

PS2. Jesli ktos pragnie przejrzec aktualng zawartosc 
Panteonu, zapraszam na nasze Forum do dziatu RPG. 

KONTAKT: stor@psxextreme.pl ; (listy z dopiskiem "KJ\CIK RPG"). 



MORROWIND QUESTS 



fYzritfqwiam Idejnq pqrcjq queflow odluytych pnei 
Rafata 7al<nafejna" dolfczqcych Gome of the Year 
Edition. Wi?kszosc z ponizszych zadari mozna otrzymac na 
mrozne] wyspie Solstheim poiozonej no pdfnocny-zachdd 
od Vvardenfell. Aby dotrzec na Sobtheim trzebo nojpieiw 
udac si? do portu w Khuul, gdzie znojdujesi? stately 

1 . Jeleen 

Jeleena znajdziesz w kaplicy Kultu Tomriel w Fort 
Frostmoth. Powie G o tym, ze ponad miesiqc temu jedna z 
misjonarek kultu, Mirisa, opuscila fort i do tej pory nie 
wrocifa. Ostatnio widziano jg przy jeziorze Fjalding, no 
pofnoc od fortu. Od razu udaj si? do Thirsk, motej wioski 
poiozonej no wschod od jezioro i poszukaj tom Norda o 
imieniu Brynjofr. Dowiesz si? od niego, ze niejaki Erich 
the Unworthy wi?zi Miris?. Udaj si? teraz do izby 
biesiadnej, gdzie spotkasz Ericha, o na gorze zomkni?lq w 
jego pokoju Miris?. Gdy jq uwolnisz i razem bpdziecie 
schodzili na dot, Erich zaatakuje G?. Po wolce zaprowadz 
kobiet? z powrotem do fortu, musisz jednak uwazac 
podczos eskorty - bardzo fatwo mogq jq zobk dzikie 
zwierz?ta. Jesli doprowodzisz jq zywq, dostoniesz od 
Jeleena 300 septimow, jesli nie - tylko 100. 

2. Kjolver 

Kjolver mieszko w malej jaskini poiozonej na polnoc od 
Raven Rock. Kobieta pragnie smierci kochanki swojego 
m?za, Emy the Quiet. Jezeli przyjmiesz propozycj? 
zobicia Emy, po zrobieniu zodania dostoniesz od Kjolver 
zoplot? w wysokosci 1 000 septimow. Ema i mqz Kjolver - 
Brandr slojq razem nod rzekq w okolicach wioski Skoal. 
Kiedy juz zaciukasz Ern? (Brandr rzud si? na ratunek, 
ole mozesz go spokojnie zabic - jego smierc nie mo 
znaaenia dla przebiegu zodania), zabierz z jej zwlok 
pierscionek (jako dowod). Po wykonaniu egzekuql wroc 
do Kjolver, oby dostoc obiecone zloto. 



Po rozmowie poprosi G? on o uratowonie niejakiej Oddfrid 
White-Lip z Kolbjom Barrow. W nagrod? Geilir przepowie 



Kolbjorn Borrow znajduje si? na zaehod od Fort Frostmoth. 
W samym kurhanie nic nie mo poza czaszkq, ktora - jok 
si? okazuje - nalezy do zmarlej juz Oddfrid. Po 
otrzymaniu czaszki Geilir w podziqkowaniu przepowie G 
przyszlosc oraz zdejmie klqlw? dqzqcq na Thormoorze. 

4. Thormoor Gray-Wave 

Thormoor stoi w miejscu zwonym Thormoor's Watch, w 
zachodniej czpsci Solstheim. Thormoor byl kapitanem 
okr?tu, jednak pewnego razu zasnql za sterem podczas 
transportu osadnikow do Solstheim i statek zotonql, gdy 
wszedl w slref? sztormu. Nieszcz?sliwy wypadek przezyl 




PANTEON GWIAZD 

Kto: Sebastian Stawiiiski 
z Fromborka 
Gra: Lunar 2: Eternal Blue 
Osiqgni?cie: uzyskanie 99 pozio- 
mu doswiadczenia wszystkimi postaciami, a 
dodatkowo pelnego menu muzycznego, FMV i 
galerii. 

NAGRODY 

Nagrody w tym miesiqcu otrzymujg: 
Marcin Kolodziej oraz Sebastian Sta- 
wiiiski. 



Wreszcie jest okazjo, by podac odpowiedz na poprzednie pyto- 
iraz zadoc nast?pne. Przed paroma miesiqcami domaga- 
lem si? wyjasnienia, co pod wzglpdem fabulamym oznacza 
lytul Kingdom Hearts. Dostalem tylko jednq prawidlowq odpo- 
wiedz, autorstwa Morcino ”Goud_l 2" Kofodzieja, a brzmi 
ona: "Kingdom Hearts to miejsce, gdzie zrodzily si? wszystkie 
serca. Ansem sqdzil tez, ze bylo to serce calej ciemnosa i po 
□?ki mini racj?, ale w tej ciemnoki spoczywolo dobro (swia- 
tlo)." Oto nast?pny test Waszej wiedzy o RPG: 

Podaj lytul przynajmniej jednego erpega, w ktorym wyst?po- 
wola postac noszqca nazwisko (chocby lekko zmienione) ja- 
kiegos znanego pitkarza. Podaj ro 



Na odpowiedzi czekam jak zwykle do skutku, ale maksymal- 
nie do 1 lutego. 



tylko Thormoor oraz wrozbito Geilir, ktorego cola rodzino 
zgin?la w lodowatych wodach Solstheim. Wsciekly Geilir 
rzucil klqtw? na Thormoora, ktoremu dokucza teroz 
wieczna bezsennosc. Jesli przekonasz Geilira, by zniost 
klqtw? z Thormoora, ten b?dzie mogl w koncu odpoaqc i 
podzieli si? cennq tajemnicq (potrz quest opisany 
powyzej). Kiedy b?dzie juz po wszystkim, udaj si? do 
Thormoora i w rozmowie z nim dowiesz si?, ze b?dzie na 
Gebie czekal wraz z nogrodq w swoje j komnocie w Thirsk. 
Nagrodq tq jest klucz i doklodny opis, jak dostac si? do 
miejsco zwanego Gyldenhul Barrow (mala wysepka przy 
polnocno-wschodnim brzegu Solstheim). Kurhan jest 
pelen wszelakich bogactw - znajdziesz w nim duzo zloto i 
drogocennych klejnotow. 

5. LassnriTymvaul 

W wiosce Skoal, w jednym z domostw mozesz spotkac 
Lassnra. Jesli z nim porozmawiasz, opowie G o swoim 
synu, Tymvaulu, ktory wpadl do studni, gdy nabieral 
wody. Studnia prowodzi az do lodowych jaskiii Rimhull, 
dostoniesz tez olwierajqcy jq klucz. W jaskini okaze si?, 
ze Tymvaul zyje, a do studni wskoczyl z wlasnej woli w 
poszukiwoniu plaszcza Mantle of Woe. Jest kilka 
mozliwosci na wykonanie lego zodania, ole najlepsza z 
nich to po prostu przekonanie Tymvaula, ze plasza nie 
jest mu wcale potrzebny. Tymvaul odda G plasza i powie, 
ze opuszaa Solstheim, by studiowac sztuk? magii. Po 
wyjsau z jaskiii wroc si? do Lassnra i opowiedz mu o 
wszystkim. W nagrod? olrzymasz od slorca 5 skor 
snieznego niedzwiedzia, ktore mozesz spokojnie sprzedoc 
lub dac Brynjofrowi zThirsk, oby zrobil z nich specjalnq 
zbroj?. 

6. Ulfgar the Unending 

Ulfgar mieszko w swoim domostwie lezqcym nieopodol 
taech ogromnych kamieni w Brodir Grove. Gostek opowie 
histori? o tym, jok on i jego towarzysze przybyli na 
Solstheim, by znalezc wejscie do Sovngorde - ro ju, w 
ktorym Nordowie majq zapewnione wieane zya'e. 
Niestety, podczas poszukiwan jeden z nich, aarownik o 
imieniu Grimkell, zdradzil Ulfgara i reszt?. Ulfgarowi 
udolo si? go zabic, jednok Grimkell przed smierdq 
zomienil pozostalych w komieii. Przez pi?cset kolejnych 
lot Ulfgar bezskuteanie szukal wejscio do Sovngorde i 
b?dzie G dozgonnie wdziqczny, jesli Ty zdolasz je 
odszukac. Na poaqtek udaj si? do Thirsk, gdzie u kupca 
znajdziesz ciekawq ksiqzk? dotyaqcq Sovngorde. 

Okazuje si?, ze jedynq drogq na dostanie si? tom jest 
honorowa smierc. Po przeayloniu ksiqzki Ulfgar wyzwie 
G? no pojedynek, w ktorym chce zginqc chwalebnq 
smierdq, o gdy b?dzie umieral, powie G, bys spotkal si? z 
jego duchem obok trzech kamieni. Duch Ulfgara 
zadecyduje, ze w nagrod? za udzielonq mu pomoc, zo 
kazdym razem gdy odwiedzisz trzy komienie w Brodir 
Grove, obdarzq G? one blogoslawienstwem podnoszqcym na 
okreslony aas niektore Twoje atrybuty. 



MEGA KONKURS WtADCY PIERSCIENI 

Mamy dla Was niezwykte wyzwanie! Wzorem 
historii opowiedzianej w recenzowanym 
miesiqc temu tytule Wladca Pierscieni: 

Trzecia Era, proponujemy Warn napisanie: 

Opowiesci o losach innej, alternatywnej 
druzyny bohaterow wplqtanych w histori? 
Wojny o Pierscien. 

Podczas tworzenia mozecie opierac si? 
zarowno na powiesci Tolkiena, jak i na tych 
kilku zmyslonych wydarzeniach z megaprodukcji Petera Jackso- 
na. Najwazniejsze aby historia byfa oryginalna i uktadata si? w 
logiczng cafosb z wlasciw^ fabulq filmu lub ksiqzki. Autor najcie- 
kawszej pracy otrzyma gr? Wladca Pierscieni: Trzecia Era, 
ufundowane przez Electronic Arts Polska. 

Termin: do 1 marca 2005 roku. 




SZPERACZ RPG 

PROBLEMY W KABEL RUINS (Legaia 2: Duel Saga) 

Troch? to trwolo, ale w koncu doszedlem do lego, ze wersja PAL i amerykaiiska rozniq si? mi?dzy sobq zarowno w kwestii 
wyst?pujqcych nazw, jak i sposobow rozwiqzywania niektorych zagadek! Jako ze wi?kszosc problemow mielikie podczas 
eksplorocp Koble Ruins, przedstawi? rozwiqzania trzech najwazniejszych lamiglowek, do ktorych enigmatyczne 
podpowiedzi mozna znalezc w rozrzuconych na terenie ruin zapiskach: 

Wersja PAL 

- Explorer's Notes 1 - nalezy zapalic pochodnie, na ktorych znajdujq si? litery NIE wyst?pujqce w slowie 'SNAKE'. 

- Explorer's Notes 2 - kolorowe pochodnie trzebo zapalic w nast?pujqcej kolejnoki: czerwona, pomaraiiczowa, zolta, 
zielona, niebieska, indygo i fioletowa. 

- Explorer's Notes 3 - nalezy zapalac lub gasic zapalone juz pochodnie 
na nast?pujqcych godzinach: 8, 4, 7, 3, 8, 1, 5 i 12. 

Wersja NTSC 

- Adventurer's Log I - nalezy zapalic pochodnie z literami F, I, S, H. 

- Adventurer's Log 2 - kolorowe pochodnie trzebo zapalic w nast?pujqcej kolejnoki: zolta, indygo, czerwona i zielona. 

- Adventurer's Log 3 - nalezy zapalic pochodnie na nast?pujqcych godzinach: 7, 3, 5 i 2. 

NIESMIERTELNI (Valkyrie Profile) 

Oto oplymolne ustowienie druzyny, dzi?ki ktoremu NIKT nos nie zobije: 

1. Skills: 

- wojownicy - Guts, Auto Item (100% dla Union Plume i Elixir), Reverie, Charge 

- magowie - Guts, Auto Item (100% dla Union Plume i Elixir), Stun Mogic, Mental Reaction 

2. Ekwipunek: 

-DEC.1 Angel Curio 

- DEC.2 Power Bangle (dla magow Magic Bangle) 

- jako P0S wrzucomy Rabbits Fool (obowiazkowo! ), Amber of Happines, Teachings of Bethanau 

GUTS wspomogane przedmiolami w P0S niemal zo kazdym razem bpdq nas wskrzeszoc (jesli nie, to zostaje jeszcze Angel 
Curio, ktore dzi?ki przedmiotom w P0S prawie w ogole nie p?ka), dzi?ki Reverie zadajemy podwdjne obrazenio (do lego 
jeszcze Charge - czasami atak moze bye nawet 2,5 razy silniejszy), a dzi?ki Mental Reaction dla magow mozemy 
atakowoc nimi co 2 rundy. Nasza druzyna soma bqdzie si? leezye i wskrzeszac, a ostatni boss Seraphic Gate to po prostu 
formalnok. 

[Dark Serge - 1 pkl] 



OGtOSZENIE 

Pod adresem http://ff7ac.xt.pl pawstala strona o tematyce final Fantasy VII. Mozna na niej znalezc sporo 
artykufdw, plikow (niebawem si? pojawiq) oraz codziennych newsow ze swiata FF7. 




KTO KOGO WCHtON/\t? KTO ZYSKAt LUB STRACIt? 
KTO JEST SQUARE, A KTO ENIX? 



Kilka ostatnich wydarzeri zwiqzanych z obecnymi i bytymi pracownikami 
Square Enix, ktore przedstawi? za chwil? oraz ponizszy list sklonity mnie do 
przeprowadzenia malej analizy sytuacji giganta japoriskich RPG. Najpierw 
jednak wspomniana korespondencja. 

"Mialem zamiar napisac do ciebie jakis czas temu, ale jakos ciqgle mi to z 
glowy umykalo. A mianowicie: co sqdzisz o fuzji Squaresottu z Enixem? 

Cos mi si? wydaje, ze w ten sposob Square samo pod sobq wykopalo dolek. 
Argumentuj? to tym, ze tak naprawd? to Enix wchlon?lo Square, a nie 
odwrotnie. jak zapewne uwaza wi?kszosb fanowjRPG. Przez to Enix gra 
pierwsze skrzypce i dlatego wychodzq tak beznadziejne gry, ktore nie 
umywajq si? do jRPG-6w wydanych na Szaraka. Enix woli inwestowac w 
mark?, idqc w komercj?, zamiast tworzyb cos nowego i oryginalnego, jak 
kiedyS Square. Przeciez na PS2 nie ma prawie zadnego godnego uwagi 
jRPG, nawet Final Fantasy X i Star Ocean nie moga konkurowac z takimi 
killerami jak FF7, Chrono Cross. Vagrant Story, Xenogears, Legend of Mana 
itd. Na miejscu Square odtqczylbym si? od Enixa, gdyby byla taka 
mozliwosb i zaczqf wydawac gry na wlasnq r?k? - jak dawniej, gdyz w ten 
sposob mieliby wi?ksze pole do popisu. Bye moze wyszedlby w kortcu Final 
Fantasy Tactics 2, czy Chrono Break, ktorego rzekomo w ogole nie bylo w 
planach. CoS mi si? zdaje, ze to Enix zaprzestal tworzenia tej gry (ktora 
przeciez kiedys byla zapowiedziana przez Square) na rzecz jakiejs 
japoriskiej popierdotki. Nie dziwi? si?, ze Nobuo Uematsu odszedl ze Square 
Enix, tez bym tak zrobit." Artur z Chorzowa. 

Sprawa jest bardziej 
skomplikowana, niz Ci si? 
wydaje, chob wcale nie 
twierdz?, ze nie masz pod 
wieloma wzgl?dami raeji. 
Japoriska branza gier video 
przezywa kryzys - w to juz 
chyba nikt nie wqtpi, o czym 
bwiadczyb moze chocby 
niewielka liezba naprawd? 
dobrych tytulow pochodzqcych 
z KKW, nie uwzglpdniajqc 
oczywiscie tych pozycji, ktore 
przelknqb mogq tylko 
Japoriczycy. Jak juz zapewne niektorzy z Was gdzies przeczytali, 
najwazniejszq przyczynq jest brak swiezyeh pomyslow i nowego podejscia 
do filozofii tworzenia gier (to juz temat na inny artykul). W kazdym razie 
kryzys 6w dotknql tez Square. Jak wiadomo, firma borykala si? ze sporymi 
problemami finansowymi z powodu niepowodzenia filmu "Final Fantasy: 

The Spirits Within", z ktorych w koricu zdotala si? podniesc, jednak wciqz 
brakowato jej "rozp?du" czy tez koncepcji do stworzenia jakiegos nowego 
szlagieru (mowa tu o przelomie 2002 i 2003 roku). Podobnie Enix - mimo iz 
jego Dragon Quest to nadal najlepiej sprzedajqca si? w Japonii seria RPG , 
firma cierpiala na niedobor rentownych pomyslow. Oficjalnie celem 
potqczenia byla potrzeba stworzenia jednej silnej kompanii mogqcej z 
powodzeniem konkurowac z wielkimi zachodnimi koncemami na ich 
wtasnych rynkach, a przy tym generujqcej okreslone zyski (nie b?d? tu 
wchodzil w szczegoty), nieoficjalnie zas... ratowanie si? przed rychtym 
upadkiem! To kolejny temat na osobne rozwazania, dla nas najwazniejsze 
jest, jak to wszystko si? odbyfo. Tutaj Arturze masz niejako racj? - to 
wlasnie Square zostalo oficjalnie rozwiqzane, a jego poszczegolne kombrki 
zostafy "wchtoni?te" przez struktur? Enixa (przynajmniej na papierze), 
tworzqc to co mamy dzisiaj. JeSli chodzi o udzialowcow obu kompanii, za 
kazdg akcj? dawnego Square otrzymali oni 0,81 akcji nalezqcej do Enixa, co 
jasno pokazuje, kto si? bardziej liezyl na rynku finansowym. Jakby dla 
zachowania rownowagi prezesem, czy tez prezydentem (jak zwal, tak zwal, 
wiadomo o co chodzi) nowej korporaeji zostat owczesny szef Square, Yoichi 
Wada, ktory pelni ten urzqd do dnia dzisiejszego. Czy nie wydaje Warn si?, 




Yoichi Wada, byfy prezydent Square i obeeny 
Square Enix. 



ze pan Wada, notabene awansowany na prezesa Squaresottu po 
niedawnej roszadzie stotkow, po prostu SPRZEDAt firm? 
Enixowi w zamian za zachowanie obecnego stanowiska? A 
moze za bardzo staralem si? czytac mi?dzy wierszami? To 
jednak nie koniec tej historii. 

Fuzja si? dokonala i co si? okazuje? Gtownq politykg firmy nie 
staje si? produkowanie nowych, oryginalnych i konkurencyjnych 
pozycji, lecz masowa eksploatacja populamych licencji! Co 
ciekawsze - eksploatacja ta dotyezy przede wszystkim najlepiej 
sprzedajgcych si? gier dawnego Squaresoftu, w szczegolnosci 
serii Final Fantasy, Front Mission oraz niedawnego Kingdom 
Hearts. Powstaje druga cz?sc dziesiqtego Finala, pierwsze 
odstony serii weiskane sq doslownie gdzie popadnie (FF I i II na 
GBA oraz telefony komorkowe, FF III na NDS), jedyna w swoim 
rodzaju "siodemka" nagle zaezyna "pqczkowac" (mimo iz 
dawniej Square oburzato si? na sugestie dotyczqce tworzenia 
sequeli tak unikatowych gier), wzorem FFXI zaczynajq 
powstawab kolejne MMORPG, online'owej wersji (i nie tylko) 
dochrapuje si? rbwniez Front Mission, a wspomniane Kingdom 
Hearts, samo w sobie b?dqce pozycjq na wskrob komercyjnq, 
ma juz dwie kontynuaeje! Co prawda od jakiegos czasu 
powstaje odr?bna, dwunasta juz odslona "Fajnala" (trzynasta 
zas czeka w kolejce), lecz to praktyeznie jedyna calkiem nowa 
produkeja z dawnego obozu Square (w dodatku wciqz 
opozniana). Zresztq co ja m6wi? - przeciez w tworzeniu FFow 
nie bierze juz udzialu (przynajmniej czynnego) dostownie nikt z 
gtownych tworcow serii, gdyz panowie Sakaguchi, Uematsu i 
Amano (co do tego ostatniego nie mam dokladnych informaeji) 
poszli wlasnymi drogami. Przypuszczenia Artura sprawdzajq 
si? rowniez od drugiej strony, czyli Enixa, gdyz nie widac tarn 
jakiegos nadmiemegozainteresowania rozdrabnianiemtakich 
szlagierbw, jak Dragon Questy czy Star Oceany. Co prawda 
firma dokonuje remake'u piqtej, notabene najpopulamiejszej 
cz?sci DQ, jednak gierka pojawia si? na PS2 w calkowicie 
zmienionej oprawie grafieznej i zapewne z wieloma 
poprawkami i ulepszeniami, co w praktyce czyni z niej 
calkowicie nowq pozyej?. Ilu fanow FF7 dafoby sobie uciqc... 
jakies mafo istotne (w graniu) cz?£ci ciala, by takiej przemiany 
doczekala si? ich ukochana “siodemka", czy w ogole 
jakakolwiek gra z serii FF? A tu nic! Mato tego - w Japonii 
ukazala si? wlasnie 6sma juz odstona Smoczej Serii (szczegoty 
w Ohayo Nippon i Co Nowego), a wczebniej znakomita trzecia 
cz?sc Star Oceana (co prawda wyprodukowana jeszcze przed 
fuzjq, lecz wydana poza Japoniq juz po niej). Co ciekawe - za 
ostatniego Dragon Questa odpowiedzialna jest ta sama, 
niezmieniona od czasu pierwszej cz?sci ekipa, a mianowicie 
Yuji Horii (ojeiee serii), Akira Toriyama (znany rysownik i 
projektant postaci) oraz Koichi Sugiyama (wiekowy, acz nadal 
pelen pomyslow kompozytor). T u jakos nikt nie zostat odsuni?ty, 
nikt nie popadl w ewentualne konflikty czy zniech?cenie pracq. 
Jedynym prawdziwie komercyjnym zagraniem odnobnie 
dawnych licencji Enixa okazuje si? ponowne wydanie w Japonii 
gier Valkyrie Profile oraz siodmego DQ w specjalnej edycji 
przeznaczonej dla posiadaezy PSone. Z tego wszystkiego jasno 
wynika, ze Square Enix to po prostu jedynie Enix posiadajqcy 
licencje na gry Square, ktore wykorzystuje doslownie z 
premedytaejq. Czy w takim razie pozostaje nam ptakab nad 
grobem naszej ulubionej firmy? Nie, gdyz jest nadzieja! 

Nadzieja na odrodzenie Squaresoftu, przynajmniej jebli chodzi o 
filozofi? tworzenia swiezyeh, oryginalnych gier. pozostaje w 
osobie Hironobu Sakaguchiego. Ojciec Final Fantasy, mimo iz 
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Hironobu Sakaguchi, byly 
prezydent Square USA Inc 
obeeny szef Mist Walkera. 



teoretyeznie nadal 
biorqcy udziat w 
pracach nad 
nowymi odslonami 
FF (jako tzw. 
producent 
wykonawezy, czyli 
jedynie konsultant), 
koncentrujeswoje 
wysitki na tworzeniu 
calkiem nowych 
pozycji w ramach 
wlasnej, zalozonej 
przed czterema 
miesiqcami firmy 
Mist Walker (o 
czym wspominal Loki w Ohayo Nippon w PE#85), 
ktorej logo oraz nazw? handlowq zarejestrowal 
juz w 2001 roku (czyzby przeczuwat zmiany?). 
Podobno na etapie tworzenia sq juz trzy oddzielne 
projekty, z ktorych jeden ma zapoczqtkowac 
nowq, przewidywanq na 10 cz?sci seri? RPG 
(notabene Final Fantasy rowniez miala zakoriezyb 
si? na numerze dziesiqtym). W projekt ow 
zaangazowany jest m.in. znany pisarz Kiyoshi 
Shigematsu, natychmiastowqch?c wspolpracy 
zglosil rowniez Nobuo Uematsu z jego Smile 
Please, zas o udziale Amano wypowiadal si? 
wczesniej sam Sakaguchi. Wyglqda na to, ze 
wielcy przyjaciele ponownie zbierajq si? razem! 
Nie jest jeszcze pewne, ktora z platform b?dzie 
docelowq dla przysztych produkcjl Mist Walkera, 
wiadomo jednak, ze Sakaguchi prowadzi 
intensywne rozmowy z przedstawicielami 
Nintendo i - tu uwaga - Microsoftu! Czyzby Xbox 
2? Z ciekawostek - wspomniana seria nie b?dzie 
miala niczego wspolnego z Final Fantasy, gdyz 
nawet pod wzgl?dem klimatu i fabuly trafiac ma w 
gusta innych, bardziej dojrzalych graezy. Podobnie 
zresztq wypowiadal si? Uematsu na temat 
muzyki, jakq zamierza do niej skomponowab. 
Pierwszych prezentaeji nalezy si? spodziewab 
gdzies w przyszlym roku. Juz nie mog? si? 
doczekab! 




Ten tajemniezy screen to jak na razie jedyny slad 
nowego RPG z Mist Walkera. 





(D NEWS 

FINAL FANTASY 1+2 DAWN OF SOULS 



W chwili. gdy pisz? te slowa, europejska wersja kolejnego - tym razem na 
GBA - remake’u dwoch pierwszych "Fajnali" juz powinna lezec na sklepo- 
wych polkach (ciekawe czy rdwniez w Polsce?). Wersja ta rozni si? od 
poprzednich (np. na PSX) przede wszystkim nowymi, dodanymi dungeonami 
oraz przy okazji bonusowymi bossami, wsrdd ktdrych (w FF2) pojawic si? ma 
nawet Sephiroth. 



AFERASPINACZOWA, CZYLI ALTERNATYWNA 
WERSJA HISTORII FUZJI SQUARE I ENIX 

Okazuje si?, ze istnieje druga wersja zdarzeri, jakie 
nastqpily owego pami?tnego roku. Jak donosi niejaki 
Yago z Damnicy, a zrodfa tego raezej mozemy bye 
pewni, nasza ukochana firma SQUARE wcale nie 
weszla w fuzj? z ENIXem, tylko rzucita w diably 
fach, jakim jest robienie gier i teraz majstruje 
spinaeze do papieru. Pewnie nie mieli juz pomyslbw 
na nowe “szpile" i zaj?li si? manufakturq, w dodatku 
przenoszqc si? do Chin, by uniknqc kompromitaeji 
we wlasnym kraju. Nowe SQUARE ENIX to jedna, 
wielka maskarada, ktbrej niezbite dowody 
zalqczamy na screenach. He he. 






Arnica Wronki rozgrywa wtaSnie sw6j ostatni mecz w grupowej 
k fazie pucharu UEFA. Wtqczytem telewizor w 13. minucie tego 
"widowiska" i juz jest 2:0 dla Auxerre. Rewelacja. Zresztq jak 
cata polska pitka. (...) Na szcz?scie sukces polskiej reprezenta- 
cji czy klubu (po wyedytowaniu) mozna odnie§c "wirtualnie" 
szarpigc chodby w Pro Evolution Soccer 4. Seria zdobywa coraz 
i wi?ksze grono wyznawcow m.in. dzi?ki temu, ze zadebiutowata 
na Xboxie, a wczedniej na PC. Rozrasta si? tez scena PESa w 
Polsce: coraz wi?ksza liczba turniejow w naszym kraju m6wi 
sama za siebie. W tym wydaniu „K?cika..." zamieszczam 
relacj? z zawodow w Gliwicach, a takze obszerng relacj? z 
imprezy w Poznaniu, gdzie odbyt si? pierwszy, duzy 
ogdlnopolski turniej w czwartg cz?Sd PES (PS2). (...) Istotna informacja dla 
tych wszystkich, ktorzy prosili mnie mailowo o "przepis” na polskie druzyny 
klubowe (Wisla Krakow, Legia Warszawa, Groclin Grodzisk Wielkopolski) do 
PES3. Prawdopodobnie cz?sd maili mogla do mnie nie dotrzec (cz?ste awarie 
serwerow - ostatecznie zmienilismy firm?) i wszystkich, ktorzy ich nie 
otrzymali prosz? o ponowny kontakt. Na chwil? obecng pracuj? nad updatem, 
bo rzeczywiste sktady wspomnianej trojki druzyn minimalnie si? zmienity. No i 
mozna wklepywad juz do PES4. (...) Sfuchajcie, piszcie tez listy, bo ostatnio 
cod kiepsko w tym temacie. I nawet nie chodzi o docieplanie mieszkania, 
mimo ze zima coraz blizej, bo to dziatka HIVa, ale o Wasze sugestie oraz 
pomysty. Co mozna dodac, co zmienid, czy za duzo PESa w „Kgciku...", czy 
za mato itd. To b?d i co b?d i rubryka tworzona w duzej mierze przez Was 
samych. PS. Juz 5:1 dla Auxerre, ratunku. □ [Shiva] 

T h a n k s t o : Jarek Balecki z Olkusza, Minorek, Jagni?, 1 23T rek. Adam Dominikartski z todzi, Pietrucha z Kielc, Piotrek 
Babula z Warszawy oraz do wszystkich mitosnikow 'klapsa w posladek":). 

KONTAKT: shivo@psxextreme.pl; lei. 0660 472 224; (listy z dopiskiem "KACIK SP0RT0WY”) 




RELACJA Z TURNIEJU PES4 
W GLIWICACH 



7 listopada w Gliwicach zjawito si? 65 
Graczy sceny PES z calej Polski. Lokal w 
ktorym odbyl si? turniej to klub „b3" (Be Free), 
za ktorego udost?pnienie dzi?kujemy jego 
menadzerowi - Igorasowi. Pierwsi uczestnicy 
koczowali pod klubem juz od 7 rano, mimo ze 
impreza zaczynafa si? dopiero o 10. Mielismy 
przygotowane osiem stanowisk (w tym 
ogromny projektor wysokiej jakosci) i na tyle 
samo grup zostali podzieleni uczestnicy. 
Gralismy mecze po pi?6 minut; z kazdej z grup 
do dalszych rozgrywek (tu juz obowiqzywat 
system pucharowy) przechodzity pierwsze 
cztery osoby. Juz w fazie grupowej doszlo do 
kilku niespodzianek - wyeliminowano 
pierwszego i trzeciego Gracza CCP (Czolbwka Polskego PESa, Btazeja Pr?dkiego i Arboosa. 
Przypadkiem znalezli si? oni w jednej grupie:). W fazie pucharowej gralismy mecze po dziesi?c 
minut i juz na poczqtku odpadl inny dobry zawodnik - Szynka. Przegral z Diablo, osobq ktora 
pierwszy raz grata w t? cz?sd PESa, a jednak przeszta az do dwiercfinalu. Dochodzilo do wielu 
dramatycznych pojedynkow, ale nic nie 
przebije tego, co wydarzyto si? podczas 
meczu Gwiazdy Betlejemskiej z Eskiem... 

W konkursie rzutow kamych Gwiazda 
myslgc, ze wygral juz mecz, po obronieniu 
karnego puscil pada i zacz?t si? cieszyd 
ze znajomymi, jednak... To nie byt ostatni 
kamy, Esiek nie zrobit pauzy i zawodnik 
Gwiazdy strzelit w srodek bramki... 

Ostatecznie Gwiazda przegral i mial o to 
nieuzasadniony zal. W potfinatach spotkali 
si? Szafron z Virussem (0:3) oraz ARO ze 
swoim bratem Maniakiem (grat pierwszy 
raz w tg cz?sc; 3:1).W meczu o 3 miejsce 
padt wynik 1:1 i w rzutach karnych lepszy 
okazat si? Szafron, zgamiajgc puchar i 50 
ztotych. W finale po jednostronnym meczu majacy swietny dzieh ARO pokonal Virussa 2:0. 
Zwyci?zca zgarn^t puchar i 150 zt. (przegrany otrzymat puchar oraz 100 zt.). Ogolnie turniej byt 
udany, odbyl si? bez wi?kszych zgrzytow, a i zostat bardzo dobrze oceniony przez uczestnikriw; 
duze wrazenie wywart lokal oraz projektor na scianie. Nast?pna edycja juz 16 stycznia (patrz 
ogtoszenia). (...) Relacj? przygotowat ARO (organizator) - dzi?ki! [opracowat Shiva] 



OGtOSZENIA 

1 6 stycznia 2005 roku odb?dzie si? drugi turniej Pro Evolution Soccer 4 (wersja PS2) w Gliwicach. Lokalizacja: ulica 
iS Gornych Watow 30, klub “b3". Zaczynamy w potudnie. wpisowe wynosi 1 0 zt. Szersze informacje na internetowej 
stronie forum PE http://forum.psxextreme.pl w kgciku PES. Zapisy pod numerem telefonu 0695 749 299. Zapraszamy! 

Poszukuj? ludzi z Torunia do pogrania w PES4. Kontakt ze mng pod numerem GG: 2051893. 

V Szukam osob z Lidzbarka Warmiriskiego ch?tnych do pogrania w rozne gry sportowe na konsol? PS2. Oczywiscie 
jJ'i glownie pilki spod znaku Konami (wersja nieistotna). Nr telefonu: 0505 450 483 (Tomek). 




Listy 4k 



"[-] Jesli most ochot? szybko stworzyc swoj boski klub w Master League i masz 
zotadowany stan gry ze zrobionymi translerami, to trzeba wpakowac w Edit Mode do 
swojego klubu tych wszystkich 32 zawodnikow, wyciqgnqc kart? pamipci i wlqczyc LM. 

Wtqnajqc jq nalezy wybrac opcj?, ze chcesz grac druzynq z pozostawionym prov/dziwym sktodem, 
a nastppnie wlozyc memorkp i zopisac grp. Polem zreselowac konsol? i Iransfery bpdq tak jak byty, 
a i w Lidze Misfrzow mamy zrobionq druzyn?. [...]" Moro, e-mail 

Hmm, wrzucam ten list, bo moze komus powyzszy sposob sip przydo. Aczkolwiek 
osobisrie jestem zdania, ze najlepiej zaczynac zabawp w trybie ML jakims przedptnym 

(bqdz slabym) zespotem, ewentualnie - tak jak w poprzednich czpstiath serii - 

startowac z defaultowymi pitkarzami. Wipcej radosci, wipcej emocji, wipcej zabawy. 

A ”[...] Hej, piszp ten list, bo obaj lubimy Pro Evolution Soccer 4. Zycie cipzko sip do 
mnie dobiera i dlotego kupno kazdej gry to poczqtek kombinowania lewej kasy na 
grp. No ole mam patent, ze raz do roku jad? na dwa miesiqce do Niemiec i pracuj? w polu. 
Zapierniczam jak debil - jestes dobry, to i duzo kasy zarobisz. Niedaleko jest Holandia, wipe jak 
tu jej nie odwiedzic). I wlasnie lam no koniec pobytu toduje trochp "etro" w sprzpt. Teraz mam 
obok siebie PStwo, GTA: San Andreas i PES4. Kazdy ma swoje hobby i bzika, ja akurat polubitem 
to. Gram wipe w czwartq apse pitkarskiej serii Konami i muszp przyznoc, ze jest to na jbardziej 
rozbudowana "noga" - i to jeszcze na jakim poziomie... Kupujesz lakiego mololata Rooneya i jego 
statystyki rosnq w niebo. A dodalkowo jest opeja treningow. Tyle zachwytu odnosnie matego 
Rooneya... Ech, znikam. [...]" Kamil Zaskorski, e-mail 

Nie bpdp kryt, ze gdy dostaj? takie maile, ruszom ppdem sprzed komputera i lec? zagrac 
"tylko jeden" (wersja dlo mojej baby:) mecz. To jest wtasnie ten fenomen, fenomen 

pilek Konami, ze niemal kazdy znajdzie tu cos dla siebie. Smaczki, drobiazgi, 

wszystko skiada sip na jednq genialnq calosc. 






“[...] Yo Shiva, wtasnie odkrytem kolejny blqd w nowej gierce Konami (PES4). Otoz 

w konkursie rzutow karnych zamiast strzelac, bronip karnego (chociaz to moja 

druzyna strzela). I odwrolnie - zamiast bronic, strzelam pitkarzem przeciwnika. Niezle, nie? Mam 
wersjp na Xboxa, wipe nie wiem jak jest na PS2, ale Konami dalo niezle d'*y. Alles Gutes lur 
cata Redakcja. [,.T ???, e-mail 

E .1 Muszp Qp zmartwic, ale tytka dates Ty, a nie Konami. Stuchaj, jezeli grasz w pirackie 
' gry, w dodatku nie sq to wersje retail tylko beta, to wychodzq pozniej takie kwiatki. 

J Nie mozesz oczerniac Konami za to, ze ukradtes im produkt (w dodatku niepetny) i 
nie spetnia on Twoich oczekiwan. Premiera PES4 na Xboxa miafo miejsce 26 listopada, wipe 
szczerze polecam 0 zakup oryginatu (opeja gry online!) - btqd opisany powyzej oczywiscie tarn 
niewystppuje. 

B A "[...] Hej, w ostatnim numerze PSX EXTREME podotes specyfikacjp zagran w Pro 

Evolution Soccer 4, ale w wersji na konsol? PS2. Co z xboxowym sterowaniem, ktore 
rozni si? dose znoanie? Jok wykonac podstawowy zwod - sidestep, albo moeny podkrpcony strzol z 
daleka (R2+X)? Zaktadajqc, iz odpowiednikiem R2 jest tu czarny przyeisk, to pytam: jak mozna 
go wykonac, podobnie jak inne zagrania powiqzane z R2? A moze za R2 odpowiada lepiej 
usytuowany przyeisk? (...) Moze orienlujesz sip, gdzie znalezc strony z przep'isami na nowe 
druzyny klubowe, np. Groclinu Grodzisk Wielkopolski czy Wisty Krakow? Ponodto podaj proszp, 
gdzie mogp znalezc petne i prawdziwe nazwiska kopaezy druzyn nielicencjonowanych, zarowno 
klubowych, jak i reprezentaeji zawarlych w PES4. Chciatbym pozmieniac ich na prawdziwe 
odpowiednilci, ale nazwiska sq tak poprzekrpcone, ze rozszyfrowanie "kto jest kto" zajmie mi 
wipcej czasu niz samo poprawne wpisanie. Pozdrowiom i dzipkujp za uwogp. [..J ???, e-mail 
Pylori duzo, wipe od razu jadp z odpowiedziami. Odpal sobie dowolny mecz, spauzuj grp 
j i zojrzyj do odpowiedniego menu - jest tarn bardzo rozbudowany interaktywny tutorial. 

1 Oruga sprawa: odpal trening i zalicz wszystkie mini-gry, bo dzipki temu nauezysz si? 

naprawdp wielu zagran. Osobiscie bardzo cipzko jest mi sip przestawic na ustawienia pada z Xboxa 
(jednak lata gry na PS2 robiq swoje), aczkolwiek uezye sip trzeba, bo PES4 na konsol? Microsoftu 
mo cos, czego wersja na PS2 nie moze si? doczekac tryb online. Ten wymiata, choc niestety sq 
pewne problemy z ludzmi, ktorzy przegrywajqc wychodzq od rozu z gry. Powinien bye wowezos 
przyznany walkower, ole tak nie jest i wszyscy aekajq na odpowiedniego polcha od Konami. 

Testy z gry online udoto mi sip wrzucic do tego numeru. Aha, jesli doslanp sporo prosb o opis 
zagrori pod kqtem stride wersji xboxowej - wygospodarujp miejsce w „Kqciku..." i taki materiaL 
przygotujp. Polecam tez internetowq stronp http://www.winning-eleven.com. 

”[...] Witam, mam problem. Przy karnych czpsto (prowie zawsze) zamiast strzelac 

zawodnikiem mojej druzyny, bronip karnego bramkarzem druzyny przeciwnika. I na 

odwrot. Przyklod: gram Angliq, Rooney szykuje si? do strzalu, a niebieski kursor zamiast nod 
Waynem znajduje sip nad bramkarzem. Rooney strzela bez celowania w srodek, a ja mogp sip 
gdzies rzucic. Pol biedy, kiedy gram z bratem, bo wystarezy si? wymienic podami, ole z konsolq to 
bez sensu. Wszystko przechodzi po 3 kolejkach, ale to i tak lipa. Mam wersjp na Xboxa. Mam 
jeszcze inne problemy: nie magp uslawic spdziego, a Holandia, Niemcy i Czechy nie mialy 
oryginalnych nazwisk (juz sobie zmienilem). Proszp poradz, moze tez masz takie problemy, moze 
wiesz co zrobic, aekam na odpowiedz. Pozdrowienia dla calej redakeji. [..J QbaPlw, todz 
H] Kwestio blpdow z karnymi byla wyjasnkma wyzej. Kup oryginal - w nim ustawisz 
IfcJ J spdziego, nie mdwiqc juz o tym, ze poprawiono tez mnostwo innych mechanizmow 
IW 1 rozgrywki w stosunku do wykradzionej beta-wersp. Natomiast jesli chodzi o Holendrow, 
Niemcow oroz Czechow (reprezenlacje), to po prostu nie ma wykupionych licencji na te zespoty i 
slqd poprzekrpcane nazwiska - poprawne sktady podawalem w poprzednich odslonach „Kqciko...". 
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RELACJA Z TURNIEJU KR/\G CUP 



Ice! Ice! 

Hockey Challenge 



■ Wydowco 

■ Rok Produkcji .. 

I Plotformo 



Tedinos 

1992 

NES 



Technos Japan sfynie z lego, ze lubi no swoj sposob 
interprelowoc rozne dyscypliny sportu no potrzeby wirlualnej 
rozrywkf. W poprzednith wydaniach „Kqciko..." omowione 
zostafy m.in. Nekketsu Street Basket i kultowy Goal 3, warto 
jeszcze wspomniec o powstalym nieco wczesniej Ice! Ice! 
Hockey Challenge (znany rowniez pod nazwq Ike! Ike! 
Nekketsu Hockey Bu - Subette Koronde Dai Rantou, gdyz 
lytul ten rowniez jest dzietem szumiqtych Japoiiczykow). Co 
aekawe, ponownie pokuszono si? o dolozenie do gry wqtku 
fobulomego przedstawionego w postoci przerywnikow 
filmowych utrzymonych w konwencji komediowego anime. 
Tradycyjnie juz Technos Japan podeszlo do tematu no 
wielkim luzie, serwujqc nom kilka usprawnieii w temacie 
glownych zaiozeii hokeja. Oczywistie bezpardonowe zagrania 
i brutolne proby odebranio krqzko przeciwnikowi, tok 
chorokterystyczne dla tej dyscypliny sportu, sq tutoj na 
porzqdku dziennym. Zo or?z sluzy nam nawet krqzek, ktory 
uderzony w odpowiedni sposob potrofi zmiesc z powierzchni 
lafli wszystkich nopotkanych po drodze zowodnikow, by po 
lakim efektownym locie wylqdowac w bramce przeciwnika. 
Hokeisci ktorymi przyjdzie nam sterowac posiadajq okreslone 
umiej?lnosci opisane przez wspdlczynniki szybkosci, mocy i 
umiejqtnoki defensywnych, dzi?ki czemu mozemy kazdego 
z nich przydzielic do konkretnej pozycji no lodowisku. W 
kwestii przeciwnikow Technos pojecholo konkretnie. Mozno 
zrozumiec fokt umieszczenia w grze somurojow czy 
boseballistow, ole co powiecie na to, ze grajq oni nie kijami 
hokejowymi, tylko katonami i kijami bosebollowymi? Albo 
zawodnicy druzyny Killers uzywajqcy... frogmentow rury 
konalizacyjnej. Co najwozniejsze, po wygranym pojedynku 
udostqpnione zostajq stroje i kije pokonanych druzyn. Sq to 
przydatne godzety - dajq zawodnikom nowe umiejqtnosci, o 
takze posiodojq swoje wlasne porometry okreslajqce ich moc i 
przydatnosc w defensywie. 

Hie bez znoczenio sq rowniez lodowiska, no ktorych 
przyjdzie nam grac. Niektore tafle posiadajq swoje specjolne 
wlasciwosci, np. na lodowisku wspomnioqych Killersow 
zawodnicy muszq uwazac na pioruny, ktore w 
nieoczekiwanym momencie mogq traficw przypadkowego 
zawodniko, niezaleznie od lego czy ma krqzek, czy nie. Na 
innym poziomie mozemy wykorzystoc lezqce w roznych 
miejscoch... kowolki lodu, od ktorych mozemy odbic krqzek, 
tok by ten do noswrocil. Rzecz najwozniejsza, czyli jak 
wyglqda sama rozgrywka. Nojwazniejszym czynnikiem 
odrozniajqcym I? gr? od Goal 3 czy Nekketsu Street Bosket 
jest mozliwosc gry kazdym zowodnikiem. Tu przejmujemy 
kontrol? nad graczem, ktory znajduje si? najblizej krqzko 
(standard od lot, ole kiedys byla to nowosc). Co ciekawe, 
mozemy rowniez sterowac bromkorzem w sytuocjoch sam no 
som. Mamy kilko mozliwosci oddonio strzalu. Oprocz 
normalnego, latwego (zwtaszcza w pozniejszych meczach) do 
obrony uderzenio, mozemy uzyc jednego z grozniejszych 
strzolow specjolnych przez podrzucenie krqzko do gory 
jednym klowiszem i uderzenie go w odpowiednim czosie 
drugim. Slowem podsumowonio: gra jest bardzo miodno, 
szczegolnie w trybie no dwoch Graczy, o dzi?ki zostosowanym 
rozwiqzoniom i klimatowi jojcorskiego anime wroco si? do 
niej z przyjemnosdq. (...) Mini-recenzj? przygotowat jeden z 
noszych Czytelnikow - Morek "Samoel" Grzymski - nogrodo w 
drodze. [oprocowal Shiva] 



uczestnikow poprzednich edycji, u< 

Krqg Cup. Przeprowadzony pod patronatem PSX EXTREME zostal 
ochrzczony nazwq PE(s) Krqg Cup i zgromadzit blisko stu 
uczestnikow. Wraz ze mnq udat si? do stolicy Wielkopolski 
rowniez Kali, ktbry catkiem niedawno stal si? kolejnym wyznawcq 
pitek Konami, witajqc od razu (dosiadl si? do pociqgu we 
Wroclawiu) dozwolonymi przez UEFA chmielowymi srodkami 
dopingujqcymi. Pierwsze wrazenie po wejsciu do domu kultury 
"Krqg": hmm, cob cicho. Kali przywykly do atmosfery z turniejow 
bijatyk. gdzie uczestnicy rzucajq w siebie padami, byt tq sytuacjq 
nieco zaskoczony. Jednak im pbiniejsza faza tumieju, tym emocji 
bylocoraz wipcej, a juzteksty "YEEEAHHH, VIERI, WRESZCIE 
SIE PRZEBUDZIt!!!" rzucane pod adresem jednego z wtoskich 
pilkarzy - mate mistrzostwo swiata. Padem w kazdym razie nikt 
nie dostat. tqcznie zawodnicy podzieleni zostali na 9 grup (1 0 tub 
1 1 Graczy w kazdej). Mecze w tej fazie trwaty po 5 minut (ech, w 
wi?kszosci kto pierwszy strzelit bramk?, ten pozniej bronit 
wyniku:), przyniosty sporo zaci?tych pojedynkbw i trwaty w sumie 
blisko 8 godzin. 

pucharowa 
tumieju 



wi?c dose 
pozno, bo 
troszk? po 
godzinie18. 
Poprzedzilyjq 
jeszcze cztery 
mecze 
barazowe, 
ktore pozwolity 

ostateeznie poznac list? wszystkich trzydziestu dwdeh finalistbw. 
Po raz kolejny w centralnym miejscu lokalu rozwiesilismy 
'drzewko" pucharowe majqce pombe Graczom w orientaeji 
odnosnie rozgrywanych spotkan. Juz przed zakonezeniem 
rozgrywek w grupach kazdy mniej wi?cej wiedzial, z kirn przyjdzie 
mu si? z mierzyb i w podswiadomosci uktadat taktyk? na 
przeciwnika. Pierwsze mecze zserii "przegrany odpada" (1/16 
finatu) nie tyle obfitowaly w niespodzianki, co w niespotykane ilosci 
bramek. Wystarczy tu przytoczyb takie rezultaty jak 8:5 (Cabal z 
Micgalem). 5:4 (Wibnia z Gibonem) czy 5:3 (Faraon z Francem). 
Swojq fantastyeznq form? pokazat Arboos, pewnie wygrywajqc 
pi?cioma bramkami (6:1 ) z Lechem. Aro i Snake przez cate 
dziesipc minut toczyli zaci?tq walk? zakoriezonq minlmalnym 
zwyci?stwem tego pierwszego (3:2). Nie obyto si? takze bez 
pierwszych rzutow kamych, w ktorych to swojq wyzszosc pokazat 
Gwiazda nad tysym. Pierwsza runda fazy pucharowej tumiej 
przebiegla w bardzo szybkim tempie oraz zostata rozegrana na 



Jednym z 
wydarzen 
tumieju PE(s) 

Krqg Cup byla 
prezentaeja 
trzech gier, 
ktorych dystrybu- 
torem w Polsce 
jest firma CD 
Projekt: Toca 
Race Driver 2, 

Colin McRae 

Rally 2005 oraz Ghost In The Shell: SAC. Stanowiska na ktorych 
najbardziej zapaleni Gracze mogli w przerwie mi?dzy kolejnymi 
fazami rozgrywek testowab nowe pozycje byty nieustannie 
oblegane, ale kazdy miat szans? zmierzyb si? z nowymi torami 
czy zagrab w multiplayera z kolegq. Podczas prezentaeji 
szczegolnie wyrbznila si? pewna dziewezyna, ktbra z wielkq 
ch?ciq zagrala we wszystkie trzy nowosci, niejednokrotnie 
ogrywajqc facetow. Tylko pogratulowab zdolnosci I... urody. 



bardzo dobrym poziomie. Wiele meezy przyciqgn?to sporq liczb? kibicbw, 
ktorzy generalnie podzieleni byli na Wielkopolsk? i "reszt? swiata";). 

Gdy na placu gry pozostalo tylko 1 6 zawodnik6w, nie mozna byto mowib 
juz o slabych Graczach. Praktycznie kazdy z nich miat realnq szans? 
si?gni?cia po glowne trofeum, co zostalo jednak szybko zweryfikowane 
przez kolejne spotkania. Tym razem nie zabraklo ani niespodzianek, ani 
co najmniej dziwnych incydentbw. Do tych pierwszych mozna z 
pewnosciq zaliczyc wysokq porazk? faworyzowanego Aro (niedawno 
wygrat tumiej PES4 w Gliwicach) z Berzem (0:5). Przed tym spotkaniem 
konieezne byto rozlosowanie portow pada monetq - zaden z Graczy nie 
chciat ustqpib, twierdzqc iz wlasnie odpowiedni numergniazdka moze 
zawazyc o losach meezu. Po raz kolejny odnotowalismy pewne 
zwyci?stwo Arboosa (3:0 z Faraonem) oraz jego brata Cabala (4:0 ze 
Stachem). Najdziwniejszym meczem 1/8 finatu byt jednak pojedynek 
Gwiazdy z zawodnikiem o ksywee Miela. Ten drugi nakazat rozpocz?cie 
meezu od nowa w momencie gdy stracit bramk?, a ekran na chwil? 
zastoni?ty zostat przez przechodnibw (sicl). Gwiazda po dlugiej dyskusji 
przystal na takq opcj? i tym samym... odpadt z tumieju. Smaczku catej 
sprawie dodaje tez fakt, ze obaj panowie sq brabmi (teraz ciche dni w 
domu?:). 

Gracze b?dqcy juz poza stawkq zacz?li rozgrywab sparingi na wolnych 
stanowiskach, sprawdzajqc tym samym swoje umiej?tnosci w starciach z 
nowo poznanymi ludzmi. Dlugo dyskutowano takze na temat trybu Edit 
Mode, a niektbrzy z Graczy chwalili si? strojami wlasnego autorstwa, 
udost?pniajqc je szerszemu audytorium. Jeszcze bardziej ozywit si? 
wspomniany juz ruch dopingowy, co skuteeznie podgrzewato atmosfer?. 
Zdecydowane zwyci?stwo, nero/owa seria rzutbw kamych i dwa hokejowe 
wyniki - tak pokrotce opisab mozna mecze bwierbfinalowe tumieju PE(s) 
Krqg Cup. Tym najpewniejszym okazal si? Cabat (wyrastajqc na 
czamego konia zawodbw), nerwbwki dobwiadczyli Herbi i Ogrbd 
(ostateeznie wygrat ten drugi), a rezultatami 5:3 skoriczyty si? mecze 
Arboosa i Mieli (odpowiednio z Berzem i Szelqgiem). Tym oto sposobem 
poznalismy finalowq czwbrk?. Zaden z Graczy nie patrzyt jednak na to, iz 
tak naprawd? ma juz zapewnionq jednq z nagrod. Na twarzy kazdego z 
nich widab byto maksymalne skupienie i ch?c zwycipstwa. Drzewko 
meezy byto przychylne dla krakowskich braci i udalo im si? uniknqb 
konfrontaeji na tym etapie rozgrywek. Po rewelacyjnym zwyci?stwie 
Cabata (w kortcu wyjscie na 6:5 przy stanie 3:5 robi ogromne wrazenie) 
wszyscy juz mybleli, ze final b?dzie przebiegat wlabnie w atmosferze 
rodzinnego pikniku. Plany pokrzyzowal jednak Miela, ktbry po 
bezbramkowym, ale bardzo zaci?tym spotkaniu wygrat z Arboosem 6:5 w 
kamych. 

Gdysala 
zostata juz 
przygotowana 
do koronaeji 
zwyci?zcbw, 
nastqpitczas na 
rozegranie 
kluczowych dla 
calego tumieju 
spotkari. W 
meezu otrzecie 
miejsce Arboos 
udowodnit, iz 
brak 

skutecznosci w pbtfinale byt tylko wypadkiem przy pracy - pewnie wygrat 
z Ogrodem (5:2) zapewniajqc sobie tym samym brqzowy medal. 

Finalowy mecz byt spotkaniem duzo bardziej zaci?tym. Ostateeznie 
zwyci?zyt Cabat pokonujqc Miel? w stosunku 3:2 i zdobywajqc tym 
samym upragnione zloto. Wszyscy panowie odjechali z nagrodami, m.in. 
grami Pro Evolution Soccer 4, koszulkami z logo tej gry oraz 
prenumeratami PSX EXTREME, a pierwszej trbjce wr?czono pamiqtkowe 
medale. Ogblnie tumiej trzeba zaliczyc do bardzo udanych. Co prawda nie 
dalo si? uniknqb chwilowych zamieszari, jednak dzi?ki pomocy wielu 
Graczy poszlo gladko. Po raz kolejny trzeba podkreslic dobrq atmosfer?, 
walk? w duchu fair-play i wysoki poziom. Na szczegolnq uwag? zaslugujq 
jednak uczestnicy z Krakowa (wszystkie miejsca na podiuml), a miasto to 
stato si? po tym tumieju stolicq polskiego PES-a (stynna ekipa KZP). A 
kolejne zmagania 1 1 grudnia wlabnie w grodzie Kraka - relacja w PE za 
miesiqc. □ [micgal & shiva] 



Po raz pierwszy gazety nie byty jedynymi mediami, ktore odwiedzity 
tumiej Krqg Cup. Podczas rozgrywek grupowych na sal? weszla ekipa 
telewizyjna kr?cqc zmagania konsolomaniakbw. Oprbcz tego przeurocza 
pani dziennikarz przeprowa- 
dzita obszemy wywiad z 
organizatorami tumieju. 
Catosbzostalajuz 
wyemitowana w lokalnej 
poznariskiej staeji TV, a w 
chwili gdy to czytasz nagranie 
video powinno juz byb 
dostppne na oficjalnej 
intemetowej stronie tumieju 
http://www.kragcup.info. 








ZAJAWA 



I ’[...] Hej HIV! Przesylam 
I ciekawostk? okotogrowg, jakg 
■ znalazlem w trakcie mojej pracy na 
poczcie (ocenzurowalem jg, bo nie mozna 
ujawniac tajemnicy pocztowej:). 

Zapowiadal si? kolejny normalny dzieri. 
Przyszla prenumerata z przyjaciotkami. 

Pan listonosz bierze si? za odpakowywa- 
nie prasy i nagle zaczyna ptakac ze 
smiechu. Pokazuje tez nam, co go tak 
bardzo rozsmieszylo. Okazalo si?, ze 
gazety byty owini?te w nie poci?ty arkusz 
PE, a pech chciat, ze nalepka znajdowata 
si? obok Twojej g?by:). Wszyscy wpadli w 
dobry humor i zacz?li wymyslad na Ciebie 
rdzne obelgi i przezwiska. Nie b?d? 
cytowat, bo nie chc? zebyS wpadl w 
kompleksy:). Nast?pnym razem musisz 
bardziej uwazac, co wkladasz na twarz, 
he he. Pozdro! [...]“ Yogi, ??? 



Moja zona stwierdzifa, ze ma oficjalny 
material dowodowy w razie ew. sprawy 
rozwodowej. A Fenix przyznal mi premi? 
uznaniowg w postaci kolejnej ferrarki. Jest 



to Marcin Mitr?ga z Rzeszowa 

S "Jingle bells, jingle bells, 
dzwonig dzwonki sari..." 
Ach, jak przyjemnie! 
SpoglEjdam przez okno... 
I co widz?? Ano, wprawdzie nie 
proszgcy Snieg, gdyz pisz? 
niniejsze slowa na poczgtku 
grudnia, a zima zaspata, niemniej 
micha mi si? cieszy jak cholera - 
uwielbiam ten swigteczny klimat, 
gdy mam nieco wi?cej czasu dla 
siebie, czyli takiego. co to mog? 
przeznaczyb np. na nadrabianie 
growych zalegtosci z ostatnich 
miesi?cy. Nie jest chyba tajemnicg, 
ze “ograd" to wszystko nie sposob. 
Killzone, trzeci Ratchet, “zabawa" z 
Halo 2 itd., a na dokladk? pecetowe 
doomowce (Half-Life 2 - mniam! A 
wkrotce konsolowe FarCry!)... 
Radosc wypelnia me serce tym 
bardziej, iz zmysf sfuchu pieszczg 
strzelajgce w kominku (ktorego nie 
posiadam) drewienka, obowigzkowo 
wspierane przez Wasze listy, 
Szanowni Czytelnicy! Ubolewam 
jednak nad faktem (te-re-fe-re!;), ze 
Internet wypiera korespondencj? 
nadsylang drogg konwencjonalng. 
Nie chc? narzekac. bo taka forma 
znacznie utatwia mi prac?, jednak 
kartka papieru, nawet zakreslona 
“szlaczkamiThieroglifami", zapewnia 
zupelnie inny feeling, niepowtarzal- 
ny. Ale takie mamy czasy: stosunek 
1:1 (1 list, 1 mail) juz mnie nie dziwi. 
Szkoda mi jednak "gupiego", ktory 
wyraznie nudzi si? w pracy [S: jak 
cholera], ale z drugiej strony - kij mu 
w oko [S: szacunku...] {H: szatap!}. 
(...) W tym miesigcu nastukalem 
malo listow. Bardzo malo. 

Zlosliwosc rzeczy martwych data o 
sobie znad - padt moj dysk twardy 
w piecu (fizyczne "bad sectors"), a 
co za tym idzie - stracilem mas? 
danych i wiele wykonanej pracy:/. 
Soras. Za miesigc si? odkuj?. (...) 
d(-_-)b Zegna si? HIV-na bani, ktory 
szcz?sliwie wrocit z Hiszpanii. (:/) [’] 
□ [’] □ n n [S: nabijasz znaki dla 
kasy?] 

Kontakt: listy@psxextreme.pl, 
listy na adres Redakcji (z 
dopiskiem: "LISTY") 

W tym miesiqoi nagrod? 
otrzymujq: 

MirozOfawy 

Sebastian (Hunter) Michakki z lodzi 
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0 HIV: Dla dobra ogotu lekko 

zmodyfikowano pisowni?. Tresb (???) 
niezmieniona. Swojg drogg, gdzie ten 
koles si? uchowaf? 

“[...] Witam. Chcialbym si? troch? Warn pozalic. 
Nie, nie b?d? pisat, jak to moja PS2 si? zepsula, 
a nie stab mnie na nowg i jestem strasznie 
smutny. Napisz? o moich odczuciach 
dotyczgcych konsol nowej generacji, tzn. PS3, 
Xbox2 i nast?pcy GC. Jak wiadomo rynkiem 
rzgdzi pienigdz (niestety). Wiadomo rowniez, ze 
walka mi?dzy konsolami zacz?la si?, gdy 
powstal Xbox. Xbox jest od mAJKROSOFTU i 
od Billa Gatesa, ktoremu tak bardzo zalezy na 
pienigdzach, ze nie wystarczyt mu lynek PC i 
musiat si? zabrab za konsole. Do czego 
zmierzam? Ano chodzi tu o to, ze w Xboxie 
zacz?ly si? pojawiab: HDD, online, jakies HDD 
loadery itp., a jak juz wiadomo rynkiem rzgdzi 
pienigdz, wi?c Sony nie mogio bye do tytu i 
rdwniez zacz?io wprowadzac takie duperele. 
Gadam, gadam, a przeciez mialem pisac o 
nowych konsolach. Otoz boj? si?, ze PS3 b?dzie 
mialo wbudowany HDD, NA, jakies ptytki do 
instalacji, jakies konfiguraeje, jakies 
rejestraeje... A przeciez konsola musi byd 
konsolg. Juz wkrotce konsole mogg stad si? PC 
i nie b?dzie tej MAGII. Pami?tacie PSX?? To 
byty czasy - wkladales gr? i grated, yyyy... Tzn. 
zyles grg. A teraz? Juz PStwo ma jakies 
rejestraeje i ptytki z softem, a co dopiero b?dzie 
przy PS3? Boj? si?, poniewaz jestem wiernym 
fanem konsoli Sony, ale czuj?, ze to si? zmieni... 
Tak naprawd? to nast?pca GC ma najwi?ksze 
szanse, aby wygrac t? wojn?, ktdra prowadzi 
donikgd... [...]" Adamcky 

Klasycznie juz - opadajg mi tapy. Nawet nie chce 
mi si? komentowac, ale niech juz strac?. Kiedys 
po drogach jezdzily samochody wazgee niemal 
tyle, co czotg, zatrzymujgce si? z pr. 100 km/h 
na odcinku 50 metrow. ktore po wpadni?ciu w 
podlizg tariczyty jak na lodzie. Ponadto komfort 
jazdy zostawial sporo do zyezenia. 

Wspdtczesne samochody sg najezone 
elektronikg, ktora cz?sto ratuje zycie, a podroz 
nimi stanowi nagrod?. Ja preferuj? wspdtczesne I 



fury. Szczegolnie te, w ktdrych mozna manualnie 
wytgczyc system kontroli trakeji. Jesli Ty wolisz 
feeling tych pierwszych, to OK. ale ja jednak wol? 
nowe rozwigzania. Podejrzewam, ze nie masz 
zadnej z nowych konsol (tym bardziej Xboxa), bo 
bys takich gtupot nie pisat. Kropa. 



GABINET PANI MADZI 



© "[...] Chcialem opisad histori?, jaka 
przydarzyla mi si? na lekcji 
wychowawczej. Na poczgtku 
wychowawca zaproponowal, abysmy podali 
temat dyskusji. Po chwili zastanowienia kumpel 
wyskoezyl z tematem: „gry komputerowe". Po 
chwili nauczyciel wyskakuje mi z tekstem, ze gry 
sg tworzone dla ludzi, ktdrzy nie majg co robic z 
czasem i tworzg w naszym kraju sfer? deblli. W 
tym momencie wymi?kfem i mowi? gostkowi, ze 
gry rozwijajg nasz umyst i pozwalajg na tworeze 
myslenie. Za przyktad podalem mu Silent Hill i 
Resident Evil. Psor troch? pomyslat i po chwili 
niepewnodci zaczgt cos tarn seplenid, ze 
powinienem si? leezyd. Jeszcze tego samego 
dnia wylgdowatem w gabinecle psychologa 
szkolnego, a tarn pytania: „czy masz problemy w 
domu" itd. (...) Teraz co dwa dni mam wizyt? w 
gabinecie pani Madzi (psycholog). Kawa, gadka- 
szmatka i godzina mija.” [...]” Gzylu, Biadoliny 

Myszaq: A widzisz - gdzies tarn w Polsce dzieci 
nie majg co jesc w szkotach, a Ty sobie kawk? z 
Madzig popijasz. Jednak bycie Graczem do dobra 
rzecz. Na pytanie o problemach w domu 
odpowiedz, ze owszem - kran Ci przecieka, a 
zarowka w przedpokoju juz od dawna nie nadaje 
si? do uzytku. A tak mi?dzy nami - na jakie 
twdreze myslenie pozwala Resident Evil? Co 
najwyzej poprawia znajomosd j?zyka 
angielskiego. No! 



WHO IS THE KING?! PART 2 



S [...j Yot! Hmm, 30 minut si? 

zastanawiatem, jak zaczgd taki list do 
pisma; w koricu wybdr padt na 
ziomalskie powitanko rodem z San Andreas 
(ktore zabiera mi ostatnie tygodnie i nie pozwala 



sene mole rniniel Diieku*! 

Sowik-orasboit/ 

Knzo, Wroclaw - no lo wilom oficialnie w Klubie:). 
WonW'.Moaki - normolnie joslei 'nie do wynjehonio'. 









Listy - skrzynka 




si? uczyd - z czegod trzeb zrezygnowac, nie?). To tyle 
tytulem wst?pu, przejdzmy do konkretow. Otdz jestem 
posiadaczem Czamulki dopiero od polowy wrzednia, 
jednakze wasze czasopismo kupuje od lipca. 

Przypomniaty mi si? czasy panowania PSX, kiedy to nie 
wiedzialem, co to jest E3. (...) Byl lipiec - miesigc, kt6ry 
zaczal si? dosyc spokojnie. 1 2 lipca, dziert przed 
wyjazdem na wakacje, nagle 'fleszbek': "Co b?d? czytat 
wpodrdzy?!". No i przypomniato mi si?... W ciggu 5 
minutbylem w pobliskim kiosku, gdzie nie znalaztem 
waszego pisma, ale oblecialem jeszcze 5 kioskow, az 
dopiero w Zakopanem (pozdrowienia dla sprzedawczyni, 
I ktdra opuscita mi zeta za to, ze kupitem egzemplarz z 
I pogniedonq okladk?:) odnalazlem t? okladk? z mask? 
Spajdiego. Szybki rzut okiem na dziaty, pierwszy 
rekonesans - i co?l Klimat mnie zassat od razu, wszystko 
wydawalo si? bye interesujqce, dzial HARDkor super! 
Przeczytalem od deskl do deski. Po powrocie 
zaprenumerowalem "was" i... Zostato mi jeszcze 9 
numerdw z prenumeraty:). Do PSX EXTREME trzeba 
dorosnqd, nie kazdy moze pojqc wasze zarty, klim? - do 
tego trzeba po prostu dojrzed. (...) Teraz na temat konsol. 
Ostatnio w klasie wszyscy zasypujg mnie pytaniami, 
jakie jest to nowe GTA. Wszystko jest OK. - do momentu 
az jeden pececiarz (wszyscy, z wyjatkiem mnie i jeszcze 
jednego zioma, to pececiarze) pyta si?, ile datem za gr?. 
Odpowiadam mu, ze 240 zeta, no i wtedy si? zacz?lo - 
wszyscy w polewk?, ze frajer jestem i mogliby mi 
zatatwid za 30 zeciszy, i ze w ogdle jak za taka gr? mozna 
dad taka kas?. Za nic nie dato si? im powiedzied, ze to 
satysfakeja mied oryginal, ze za dobrze wykonana prac? 
naleza si? pieniadze. NIC do nich nie docierato! Oni wola 
grad sobie w te swoje gry, ktdre ciagna z Netu przez 
tydzieft (po czym graja w nie 2-3 dni). Jeszcze jeden 
motyw mnie rozbawi): jak spotkalem si? u mnie na chacie 
ze znajomymi z gimnazjum (jestem w I liceum). Gdy 
przyszli, od razu poprosili zebym GTA zarzucit. I co?! Nie 
zdazyli wyjdd z domu CJ, a juz si? zacz?lo: ze 
sterowanie do d'py, ze na PS2 bez myszki nie ma klimatu 
zabijania, ze to si? dtugo laduje, ze kamera do d'py, ze 
przyeina etc. Wnerwiaja mnie tacy zawzi?ci pececiarze, 
co to poza swoim 'CeSem' i klawiatura dwiata nie widzq. 
Mozna powiedzied, ze ja mam odchyt w druga stron? 
(konsole). Ja odpowiem na to, ze nie, bo sam 3 lata 
gratem na PC, i to nawet "w piraty", ale co to za gra, jak 
si? ma nawet 10 piratdw miesi?cznie, z czego na kazdym 
si? gra po 2-3 dni. Osobidcie wol? mied jedna gr? na pdt 
roku i porzadnie ja przejdd, czerpiac przy okazji 
przyjemnodd z gry:). Nawiazujac do listu Lockwooda z 
PE #88, widziatem ich twarze jak wychodzili (wyrainie 
mieli wypisane "ku"a, musz? juz idd, taka fajna gra :/“, ale 
mdwili o tym na glos, bo "to si? nie godzi" 
pececiarzowi. A ja pomydlatem tylko: "WHO IS THE 
KING? WHO??!ll". No i to by byto na tyle, spadam uezyd 
si? bioli, a potem szukajcie mnie w okolicach GROVE 
STREET. Pozdrawiam! [...]' ShtaS, ??? 

Witamy z powrotem na pokladzie! Jak gtosi stynna 
maksyma - "Stara rnilodd nie rdzewieje". Do PSX 



EXTREME trzeba dorosngc, bo dorastaj? jego pismacy. 
No, przynajmniej niektdrzy, hyhy. I przynajmniej "w 
pewnym stopniu". (...) Szukanie dziury w calym juz 
dawno wyszlo z mody. Kolegom postaw krzyzyk na 
drog? i rdb swoje. (...) PS. Sorry za drobne modyfikaeje 
Twojego listu, ale... No, sam rozumiesz. Po co si? 
droczyc, zupetnie niepotrzebnie...? 



PISZCZACA PS2 



^ Gralem sobie w GTA: SA.aztu nagle moja 
konsolka zacz?la wydawad glodny dzwi?k. 

■ Gra jednak ciqgle dzialala, Od razu 

wytqczytem konsol? (przerobiona) i chcialem wyj?d 
ptytk?. Znow mozna bylo uslyszed ten glodny diwi?k, 
ale ptyt? wyciqgnqtem. Teraz przy kazdym wlqczeniu 
konsoli stychad ten dzwi?k, a ja boj? si? przy nim grad 
(jest baaardzo glodny). Czemu tak si? dzieje i jak to 
naprawid? 

Kilu: Jedli dzwi?k przypomina jednostajny warkot lub 
buezenie, to przyezyn? jest zuzyeie wentylatora - 
przypacHodd doskonale znana posiadaezom PC, ktdrych 
maszyny cz?sto juz w par? miesi?cy po zakupie 
zaczynaj? wydawad podobne dzwi?ki (w przypadku 
akcesoriow pecetowych nie jest to obj?te gwarancjql). 
Jedynym skuteeznym rozwiqzaniem jest wymiana 
wentylatora. Moze to stanowid problem, gdyz 
wiatraczek w PS2 ma nietypowe wymiary, ci?zko wi?c 
b?dzie dopasowad taki z PC. Jednak dla chcgcego nic 
trudnego - dodwiadezony elektronik powinien sobie z 
tym poradzic, nawet jedli wentylator b?dzie mial nieco 
inne parametry. Tobie radz? przeczyscid wiatrak np. 
powietrzem w sprayu, a takze w miar? mozliwodci 
przesmarowad jego tozysko dobrym smarem na bazie 
teflonu. Problem na jakid czas ustgpi. 



TRENDY HARDCORE 



a '[...] Zauwazytem dziwng manier? chwalenia 
si? ■Ljstach". Chodzi o hardcore. Juz nie 
wystarezy byd Graczem. Hardcore’owiec jest 
lepszy. Co to jest? Wi?kszodd Graczy tylko si? chwali, 
ile to ma konsol, ile to gier przeszedt (ba, skortezyt, 
odkryt wszystkie bonusy). Wydaje mi si?, ze bierze si? 
to z tego powodu, iz konsole 
majg w Polsce charakter 
zadclankowy (w dalszym 
ciagu, chod powoli si? to 
zmienia, vide reklamy na 
autobusach). W zwigzku z 
tym granie na konsoli 
rdwniez nie jest zjawiskiem 
pojmowanym przez 
Stefanie z warzywniaka.. 

No i Gracze grajg, a 
niektdrzy z nich myslg, ze 
jak "dorobili si?" konsoli 
(starzy kupili, by mied 




spokdj z "pilowaniem"), to sg wybrartcami. A jak 
jeszcze b?dg pisad, jacy sg zaje"dci, to juz calkiem 
wariujg; nie m6wigc juz o tym, co b?dzie jak "wydrukujg 
ich list w PE". (...) Slowa takie jak “oldschool", 
"underground" czy "hardcore" sg bardzo modne, 
bezbolednie wchodzg do rodzimego j?zyka i kazdy 
chcialby byd hardcore’owcem dzialajgcym w 
undergroundzie. Ilu znajomych "hardcore’owca" tak 
wladnie o nim powie? Czy ja jestem Graczem HC tylko 
dlatego, ze mam dziar? Bailers z Hitmana? Dacie 
spokdj! Po prostu kocham grad, 47 uwielbiam, a gr? 
staram si? przechodzid na maksa tylko wtedy, gdy 
producent zaimponowal mi czymd wybitnym (ostatnio - 
Onimusha 3). Nic na sif?. [...]" Jamaj, Wroclaw 

Ja tarn nie dziwi? si? ludziom, ze wymydlajg i opisujg 
niestworzone historie tylko po to, aby zaistniec na 
lamach PE. Gdy mialem lat “nadcie" - rdwniez 
stawalem na glowie, co by "zabtysngc". Ale w 
"dwczesnych" pismach nie byto takiego glupiego HIV'a, 
ktdry by wszystko przyjgl na klat? i pierdngl na 
pozegrtanie. Dzi?kuj? za oklaski. [S: fajna dziara... 
Kocham tg seri?.] 



AUTORYTET PRASY 



"[...] Chcialem spytad, czy wy made wplyw na 
polskich dystrybutordw? No wiecie - jako 
jeden z gldwnych magazyndw konsolowych w 
Polsce chyba made cod do powiedzenia? Tzn. czy oni 
si? was (jako ekspertdw) pytajg, co lepiej wypudeid u 
nas w kraju na rynek, z czym poczekad do dwigt itd.? 
Jedli tak, to chcialbym, abydeie przyspieszyli wydanie 
takich gier, jak... [i tu nast?puje dtuga lista, wlgczajgc w 
to nieukonezone jeszcze produkcje - przyp. myq]. Z 
gory dzi?ki! [...]" Mateusz S„ e-mail 

Myszaq: Jasne. Wszystko jest z nami ustalane. A na 
kiedy chcesz premier? Halo3? Marzec moze byd? 
Spoko, juz dzwonimy do Gatesa - niech zalatwia temat. 



SYNTAX HORROR 



KEPI "[...] Siema ojczolku! 

[Sj H: Gulp... 

Nie nalez? do fanklubu lukiermendw, dlatego od razu 
przechodz? do rzeezy. Wasz szmatlawiec czytam od 4 
lat, nagle odwalilo mi, zeby cod napstrykad. (...) Ludzie, 
mozecie mnie nazywad ewangelistg, ktdry glosi slowo 
boze! Wkr?cilem kumpel? z klasy do naszej paezki 
(czyt. rodziny Graczy). Na poczgtku zaprosilem jg do 
kumpla, ktdry ma Dreama z Soniciem - i si? zacz?to! 
Oczy jej wypadly i wybuchfy jak ruskie kineskopy! 
Odwalilo jej na punkeie grania! Codziennie po szkole 
ciggnie mnie, zebysmy poszli pograc. 

H: Jak zwal, tak zwat;). 

A teraz gorgczkowo szuka uzywanego Pleja. To jeszcze 



Konkurs Swiota Nintendo (PE#87). 

Do wygronia byly 4 gry, nalezoto 
zorekomendowoc w 20 slowadi kupno 
konsoli GameCube. Oto zwycipzcy i ich 

Pawtowski Kamil, todz ■ boslo: Hudno G 
no duszy? Czekasz... Cos Op rimy? 
Przyjdz i kup, a GameCube ztobi w Twoim 
domu klub!’. Nagroda - gra Rocky na GC 
Wpgrzyn Hiro, Glubczyce - boslo: 

" Nintendo GameCube lo wydatek, ktdry 
sip oplaca, bo kupujesz lo co nojlepsze!'. 
Nogrodo - gro Banjo-Kazooie: Grunty's 
Revenge na GBA. 

(onowiecki Piolr, Gdansk - hoslo: "Chdotbyi 
sprzpt nie bez kozery? Lubisz bardzo 
dobre giery? Wolisz szarpai w atereeb 
Graczy? lui nie trzeba nic llumaczyi...". 
Nagroda - gro Viewtilul Joe na GC 

STysz Sebastian, Swidnica - hoslo: To nie 
taster, a konsola. Tu nociskasz i 
przesuwasz, skaaesz, pukosz i sip 
smiejesz. To rozrywko doskonalo, wipe za 
pada chwyloj zarazf. Nagroda - gra Sonic 
Bottle no GBA 

Konkurs Pro Evolution Soccer 4 
(PE#87). Prowidlowo odpowiedz no 
pytanie: "Czy slynne zogronie "flip flop' 
Ronoldinho zostalo wprowodzone przez 
Konami do PES4?", bami: nie (odpowiedz 
„a"). Na PESowe godzely zolopali sip: 
Szlela Piolr z Sosnowco, Polczynski lukasz 
z Poznonio, Jeziotny Tomasz z Koszalina, 
Tokorski Sebastian z todzi, Gslak Marek z 
Roby Wyznej, Rybak Tomasz z Wrocfawio, 
Kudajek Maciej z Krakowa, Sulkowicz 
Roman z Inowroclawia, Kppka Remigiusz z 
Zielonej Gory Patyna Mkhal ze Szaerina, 
Bartosiewicz Kamil z Dgbrowy Got niczej, 
Morkowsko Izobelo z (zpslochawy, Kolpda 
Polryk z Gdaiisko, Wojnowia Jarosfaw z 
Sulpdna, Koaor Anna z Warszawy 
Maciejewski Krystian z Zakopanego, 
Piotrowski Zbigniew z Rzeszowa, Klosko 
Barton z todzi, Motylko Ireneusz z 
Poznania i Jakubowski Martin z Sopotu. 

Konkurs Silent Hill 4 (PE#87). 

Prawidlowg odpowiedzig na pytanie: "gdzie 
w mieszkoniu Henry'ego znajduje sip 
telelon?" jest: c) w sypiolni. Oto lista 
nagrodzonych: Put Hubert z Rzeszowa, 
Jaracz tukasz z Krosna, Kozanecki lukasz 
z Kroscienka Wyznego, Wemo Potrycja z 
Olsztyno, Ulrych Mateusz z Mystowic, 
Markowitz Damian z CzechowicDziedzic, 
Cwynar Juslyna z Wrodawia, Koaor Adam 
z Miedznej, Upiiiski Powet z Bytomio, 
Wdjtowia Gaegoa z Reszela, Kojdonowicz 
Miroslaw z Zyrordowo, Piasetzny Kloudiusz 
z Bydgoszay, Kwiatek Artur z Hawy, 
Borowski Krzysztof z Naklo, Uniklo Fabian 
z Rabki, Samberl Iwona z Rotiborzo, 

Kluska Paemyslow z Wodzfelawia, 

Baranski Wojaeth z Sandomieao, 

Kaemieti Martin ze Skrzyszowa i Okultzyk 
Robert ze Stawno. 

Konkurs Psi-Ops (PE#86). Nalezoto 
wymienic co najmniej Irzy konsalowe gry 
logiane, ktdrych bohaterami sg koto lub 
kulki, Nojapsciej podoly lyluly gier takich 
jak: Kulo World, Bust-A-Move, Ballistic, 

Mojo!, Super Monkey Ball, Puyo Pop Fever. 
Goloretowaty, paskudny w datyku mozg 
wygral: Ragon Moteusz z Zgbkowic 
Slgskich. 

■s Burnout 3 (PE#87). Nalezoto 
odnalezc 4 charakteryslyczne znaaki i 
umery stron, na kloryth zostoty 
ukryte. Znaczki odnalezc mozna na 
stronadi: 10, 37, 45 i 48. Nagrodp - bluzp 
Burnout 3 - otrzymuje Joanna Balas z 
Kpdzierzyno-Kozle. □ 












pitta KONKURS 



Oto nasza narodowa reprezenta- 
cja Polski (llstka podstawowa) 
"'1J w PRO EVOLUTION 

SOCCER 4. Waszym 
zadanlem jest 
podanie imienia, nazwiska i 
numeru jednego (dowolnego) z 
dwdch pilkarzy, ktorzy nie 
zmiescili si? w ogole w kadrze 
zamieszczonym obok. 
Odpowiedzi wraz z kuponem 
prosimy slad na adres Redakcji - 
czekamy do 1 lutego. Fundatorem nagrdd jest 
firma CD PROJEKT. 



smycz 

i) 



— nic. Nie zgadniesz, jaka gra jg zwalita z nog... 
Wpadtem do kumpla poznym wieczorem, z 
Xboxem. Przyszla Kasia. Dla beki, wciskajgc 
jej kit 7e "tu si? zbiera gruszki i bananki”, 

... zapuscilismy jej Silent Hill 2. Par? kroczkdw L. 
Ona si? zakochala w tej grzel Czujesz to? W 
Silent Hill! Nie no, lubi? jg, jest boska! 3 dni pod 
rzgd konczylismy grad o pierwszej w nocy. 

• H: Nototrzydni, czy tez w nocy;)? 

Gracze, gloscie slowo “growe“l Mozecie byd 
naprawd? mile zaskoczeni. Konkluzja: Silent 
Hill - connecting people! (...) PS. Robicie 
naprawd? solidne i zajebiste pisemko! [...]■ 

Krystian z Rumii 

Coz za nielad, brak synchronizacji mydli... Ale 

— ■ z tej warstwy belkotu przebija si? entuzjazm, 

■ ktory moze zarazid! Congrats! 



Czy mdgtbyd mi powiedzied, czy gdy 
kupi? Metal Gear Solid 3 z Ameryki 
to b?d? mdgl w niego grad na 
— — - europejskiej PS2? Czy mdgtbyd mi podad 

stronk? sklepu internetowego (w USA), ktdry 
~ rndgtby mi przyslac Metala do Polski? lie 
" kosztuje taka przesylka? Wiem ze masz wiele 
takich idiotycznych listdw, ale mam nadziej?, 
ze odpowiesz! Z gory dzi?kuj?. 

ZZZ Kilu: Daruj sobie kupowanie w USA. Przesylka 
— — b?dzie droga, dodatkowo gra (NTSC U/C) nie 
Z^zz b?dzie Ci dzialad na nieprzerobionej konsoli 
ZZZZ (PAL). Rzuc okiem na oferty sklepdw 

sprzedajgcych wersje PAL. Godny polecenia 
jest angielski ukgames.com oraz w 
• szczegdlnosci australijski dvdcrave.com (w 
ZZ= Australii. podobnie jak u nas obowigzujgcym 



== Ankieta na forum 

Na naszym forum internetowym (www.psxe- 
^zz xtreme.pl) zapytalismy naszych Czytelnikow, 
cosgdzgo GTA: SAN ANDREAS... 

I^^Z (...) Niemozliwe stalo si? mozliwe! Rockstar po 
Z^z raz kolejny nie zawiodto i poprzez spetnienie 
obietnicpokazalo,zeliczgsi?znami- 
Graczami. GTA:SA to tytul, na ktdry warto 
ZZI przeznaczyd te 250zl. „Gra-kombajn" przy 

ktdrejniesposdbsi?nudzid, zapewniajgca tym 
ZZ^ samym setki godzin wydmienitej zabawy(...)" 

■ I [Casper] 




ZAKUPY W INTERNECIE 



standardem jest PAL). Ten ostatni ma 
doskonate ceny i wysyla gry do Polski, mozna 
w nim tez placid zwyktg kartg, np. z mBanku 
lub Inteligo. Pami?taj tylko, ze ceny tarn podane 
przeliczane sg z australijskich dolardw (ktdre 
sg tarisze niz dolary amerykanskie) 
bezpodrednio na zlotdwki. Aby uzyskad 
prawdziwe ceny (nieco wyzsze od tych ze 
strony) musisz przeliczyd cen? podang w AUD 
na USD, a dopiero z nich na zlotdwki. 



"ODROBKA" NA GIERY 



0 "[...] Na poczgtek pozdrawiam 

wszystkich z redakcji i takie tarn. 
Przejd? od razu do sedria sprawy. (...) 
Moj list to cigg dalszy mojej historii ("Zolnierze 
Kosmosu", PE #58, str. 74). Postanowilem nie 
idd do wojska, lecz na "odrdbk?". Rdznica w 
pobycie wynosi pdl roku (na niekorzydd), 
jednak placg 500 zl, a wi?ctroch? wi?cej niz 
zotd. Udalo mi si? dostad na stanowisko gortca 
w Urz?dzie Gminy, jednak sg jeszcze inne 
opcje (np. szpital. Straz Miejska, poczta). Na 
prac? nie narzekam: wstaj? o godz. 9.00 i 
pracuj? srednio 3 godziny dziennie (zostal mi 
miesigc roboty). Dostad si? na "odrdbk?" nie 
jest trudno, wystarczy troch? inwencji (sciema 
i te sprawy). Na mojej komisji tylko 1 z 50 osob 
si? nie zalapala. Warto sprdbowad - przeciez 
cz?dd wyptaty mozna spozytkowad na swojg 
pasj?. Od momentu podj?cia pracy moim 
jedynym problemem jest to, jakg gr? kupid. (...) 
Szczerze polecam takie rozwigzanie 
("odrdbka") wszystkim, ktdrzy uwazajg wojsko 
za strat? czasu i pieni?dzy. Na przyklad, mdj 
kolega odrabial wojo na bramce parkingowej w 
szpitalu. Pykal nami?tnie w pracy na PS2. (...) 



klimat... Murzynskie dzielnice. gangi, zjarani 
ziomale - to jest to! Zadna gra nie ma szans z 
San Andreas. Brawo Rockstar! (...)" [Siki] 

.(...) Nowe GTAnie szokuje na samym wst?pie. 
jednak z biegiem czasu odkrywa si? coraz to 
wi?cej bajerow, smaczkow, mini-gierek. Kolejne 
misje wciggajg, "ryjg beret”. Cisnienie potrafi 
skoczyd, niemniej jednak najwi?ksze 
zaskoczenie towarzyszy podczas zwiedzania 
terenow wiejskich. Mog? oznajmid, ze jest to 
jedna z najlepszych produkcji na konsole. Dla 
mnie GTA: SAzasluguje na dych?! (...)” [palo] 
Ocena: 10 



.(...) Uznawane przez wielu za „gr? idealng", 

— oferujgcg najwi?kszg swobod? GTA:VC zostato 

■ zdeklasowane.GTA:SAzjadaswojego 

■■ poprzednika na dniadanie. Dwa razy wi?cej 

pojazdow, MULTUM nowatorskich rozwlgzan 
(m.in. zmiana wyglgdu glownego bohatera), a 
takze setki innych, pomniejszych patentow 
sprawiajg, ze gra moze smialo pretendowad do 
tytulu gry idealnej (...)" [tybalt] Ocena: 1 0- 



„(...) Vice City nie wciggn?lo mnie tak 
, doszcz?tnie jak to planowalem. Glownie 
odrzudl mnie klimat gangsterow w obcistych 
y koszulkach, do tego IMO brak innowacji, a 
zamiast tego par? dodatkdw. Kiedy odpalilem 
» San Andreas, wreszcie zlapalem prawdziwy 



„(...) Ludzie! Jesli nie kupicie tej gry, to mozecie 
napisac do PE list i na 1 00% dostaniecie "Debila 
Miesigca". Ten tytul oplaca si? kupid dla samego 
klimatu! (...)" [maslo] Ocena: 10 

„(...) Jednym slowem - poezja. OGROMNA 
mapa, zrdznicowane tereny. Wszystkie nowosci, 
ktdre pojawily si? w serii mozna wyliczad w 
nieskoriczonodd... Zbieranie ekipy, plywanie, 
nurkowanie, rower tez daje rad?. Ta gra jest tak 
rozbudowana, ze na samym poczgtku nie 
wiadomo za co si? zabrac. W radiu 
licencjonowane kawalki! Fabula i wgtki tez 
niczego sobie... Rozwdj akcji przenosi powoli 
Gracza do innych miast, tym samym zmieniajgc 
klimat gry - od czamego .madafaki" do 



Wszystkim zainteresowanym zycz? powodzenia! 
[...]* Robert, Police 



Sposobdw jest wiele, skutecznych mniej. Wojo to 
kapa - prosta sprawa. Armia zawodowa nadchodzi. 
(...) A poki mozecie - grajcie, Gracze! 




GRY EDUKACYJNE 






■[...] Zauwazytem, ze gry robig si? coraz 
bardziej dojrzale, a programed 
umieszczajg w nich coraz wi?cej 
skomplikowanych systemow. Kiedys to byty tylko 
RPG, w ktorych trzeba bylo uczyd si? calego 
systemu tamtejszego swiata, a teraz mamy to w 
GTA: San Andreas z tymi wszystkimi bajerami 
pokroju dbania o bohatera, niebawem dostaniemy 
MGS udziwnionego o opcj? jedzenia i przebierania 
si? w ciuszki, a pdzniej to juz poleci... (...) 
Programed b?dg mysleli - trzeba isd za modg, 
wrzucad jak najwi?cej statystyk i rdznych 
systemow do swojej produkcji, bo inaczej si? nie 
sprzeda. I niby fajnie, ale co z prostotg, 
nieskr?powang zabawg? Wszyscy jeszcze 
zat?sknimy za zwyktym arcade! [...]" Rafar, e-mail 



Myszaq: Po cz?dci masz racj?. Dojrzewajg 
Gracze, dojrzewajg i gry. Robi si? bardziej 
skompllkowanie. ale tez i ciekawiej. Wspomniany 



menadzera. No i wreszcie mozna mled pann? - i to 
niejedng! (...)" [Forebode] 

„(...) Dostalem to, na co czekalem, a nawet wi?cej. 
Odpalilem ptytk? o 17, zarwalem nock? i teraz 
siedz? na _zonku” w robocie i modi? si? do 
..PowerPointa". Jutro za to bior? wolne, bo druga 
nocka zarwana to „zombie factor" i nic sensownego 
w pracy bym nie stworzyl. Livin La Vida Loca in San 
Andreas - nigga;). (...)" [Diabeu] 

„(...) Najnowsza cz?sd spelnila moje oczekiwania w 
1 00%! Wspaniaty klimat ( Yo, my nigga! Shut up, 
b”ch!;), grywalnosc i doskonale sterowanie. San 
Andreas potrafi przykud do pada na dluuuugie 
godziny (ogrom wszystkiego!). Tytul obowigzkowy 
(...)” [LegionPolski] Ocena: 1 0 

„(...) Opinia moze byd tylko jedna: SAN ANDREAS 
JEST GRA ROKU! Wi?cej gadad nie trzeba. (...)” 
[Vulcano] 

„(...) Najlepszy tytul na obecng generacj? konsol. 
Pozycja wypasiona maksymalnie i do tego w 
klimacie „gangsta rapu" z poczgtku lat 90 . Tytul 
wybitny z masg zadart do wykonania i godzinami 
bujania si? w swoim Jowriderze". (.,.)" [Dante] 
Ocena: 10 



.(...) SHownia zbyt malo rozwini?ta, dorysowujgcy 
si? horyzont oraz glupki za kierownicg. Nie no, afro i 



przez Ciebie MGS3: Snake Eater cieszy takimi 
motywami, jak opcja "przeswietlania" data bohatera i 
usuwania obrazeri przy pomocy calego zestawu 
medykamentow. Mozna si? kilku rzeczy prawie 
nauczyd (gdy by jeszcze tylko wymuszono 
odpowiednig kolejnodd dzialart...). Jestem wi?c jak 
najbardziej za wplataniem takich edukacyjnych 
motywdw, o ile pasujg do calego systemu. A arcade 
b?dzie powstawal zawsze - vide sukces trzeciego 
Bumouta. 



JESZCZE TYLKO CHWILKg! 



91 "[...] Witam! Mam u siebie w domu jeszcze 
Ml gorgcego Xboxa z kilkoma dwietnymi grami 
afl (DJFFNY, Halo 2, PES4, Driv3r, Fable, 
Burnout 3:), na wldok ktdrych szczena mi opadla. Del 
Jam do korica pochlonglem w 3 godziny, potem jakied 
2 godz. w Halo i odpalilem Fable. AAARRRGG- 
GHHHMI TAGRAFAIII PO PROSTU MIO- 
OOOOOOOOODZIOI Niestety, mojg sielank? 
przerwato wejscie rodzicdw i obowigzek odrobienia 
lekcji! UUUUU! Cierpialem tej nocy z t?sknoty. Rano 
na 8.00 do budy i szedciogodzinna mordownia + dwa 
kdlka, a potem na nauki do bierzmowania. 
Powiedzialem sobie twardo i stanowczo: DOS6l 
Zaraz po lekcjach "sru" do szatni i do domu, mialem 
nieziemskiego farta, bo rodzice pojechali w 
odwiedziny do swoich przyjaciol i mieli wrdcic pozno! 
Plecak w kgt i do konsoli! Do nauk jakied 3 godziny, 
wi?c spoko! GRAM.... Gram... Gram... Gram... 
DDDDRRRYYNNNN!!! DZWONEK! AAARRRGG- 
GHHH!!! Pobieglem otworzyd. To byl m6j kolega, 
ktdry zapytal, czy id? na nauki. Ja zestresowany 
wskakuj? w buty, kurtk? i juz chc? idd, a on pokazuje 
mi zegarek... 2 godziny po naukach! UPS! Rodzicom 
powiedzied musialem, bo to obowigzkowe i 
usprawiedliwienie trza przyniedd... No to przergbane. 
Ale cdz, umartwiad b?d? si? pdzniej, a teraz Fable!!! 



keta na klacie wymiatajg! Jeszcze tylko zielony dresik, 
adidaski, dziara i jestem mastah dzielnicy. (...)” [GOPA] 
Ocena: 10- 

„(...) Gr? mam od paru dni jednak. dopiero wczoraj 
doznalem “objawienia". Byla to jedna z pierwszych 
misji dla Big Smoke’a. Dopiero po jej ukohczeniu 
zobaczylem, gdzie si? znalazlem. Dookota gdry, pola, 
Igki - w tie wielka woda oraz wies. Pomyslalem: to jest 
pi?kne! Dla mnie nowe GTA to najlepsze, co moglo si? 
przydarzyd PS2. Gra idealna. Nie mam jej nic do 
zarzucenia, a grajgc bawi? si? tak dobrze. jak na 
poczgtku mojej przygody z grami. (...)” [lukasz] 

Ocena: 10 

„(...) tadna grafika, kosmiczna grywalnosd, super 
klimat - to wszystko kryje si? pod postacig GTA: San 
Andreas. (...)" [Sandecor] Ocena: 9+ 

.(...) Mistrzowski tytul! Po Vice City zastanawialem 
si?, co mozna jeszcze dodac do GTA. Chtopaki z 
Rockstar mnie nie zawiedli - obszar dzialania jest tak 
ogromny, ze mozna si? zgubid. fur jest duzo - kazdy 
znajdzie cod dla siebie. A do tego tuning (NFS: 
Underground idzie w odstawk?). Multum nowych opcji 
i innowacji. Ze szczerego serca polecam. (...)” 
[ZmotoryzowanaSwinia] Ocena: 10 

.(...) O tej grze mdglbym pisac elaboraty. Co tu duzo 
gadad - to apogeum rajcownodci! (...)" [snaXe] □ 

zebral Sojer 



Koperty nodeslali: Bogumil Nathyla, Diano Kuayiiska, Joonna Baginska, Krzysztof Piqlek, Kuba Krupo, Mariusz Oski, Maleusz Strzelecki, Przemek Fornol, Rodoslaw Kaminski 













Staruszkowie zabili do bram o pdtnocy. Musialem z 
bolem wylgczyd konsol?, zejsc, otworzyd im w 
pizamie i powiedzied, ze spatem. Kupili to... Ale 
tytko na chwil?... Telewizor byt gorgcy! No to 
przergbane! Ksi?dza mamy w porzgdku, wi?c z 
usmiechem na ustach przyjgl usprawiedliwienie, 
ktore wyglgdalo mniej wigcej tak: 'Prosz? o 
usprawiedliwienie nieobecnosci syna Grzegorza na 
naukach w dniu »tym i tym« z powodu 
postawienia nowego Xboxa nad Boga':). POZDRO 
DLA CAtEJ REDAKCJI! [...]“ Dagon 

No. chlopie. Boga w to nie mieszaj. On i tak ma 
wiele na gtowie. Zainteresowanych odsylam do 
kolejnego llstu, w ktdrym autor... 



DEKALOG - POPRAWKI 



© •[...] Oto kilka poprawek do dekalogu z 
poprzedniego numeru PE. 10 Przykazan 
Maniaka PSX (ktory jest chory; ponod na 
glow? ■tesh", ale to juz od urodzenia:): 

1> Nie b?dziesz mial PC przed PSX'em 



OL^yikA- 



OCENA SAN ANDREAS 



PJZ9I ’[...] lOdlaGTA: San Andreas? To jakies 
przegi?cie - owszem, gra jest fajna i 
■Si rozbudowana.aleprzecieztoniejest 
DOSKONAtY tytull Pr?dkosd animacji czy 
dorysowujace si? tekstury to jeden z kilku minusow! 
No i w ogole skgd taka wysoka ocena za graf?? 
Srednie modele postaci czy auta nieumywajgce si? 
do zadnego ze wspdtczesnych racerow nic warn nie 
mdwiq? (...) Nie rozumiem podejscia Extrima - 
najpierw nie dajecie w ogdle "dyszek". a tu teraz taki 
strzal. [...]' Tomek S.. Bytom 

Myszaq: W kwestii ogolnej - nowe GTA, mimo kilku 
wad. to najbardziej rozbudowana, najbardziej 
klimatyczna i najbardziej przemyslana gra na 
obecng generacj? konsol. Nie powstanie juz nic 
lepszego, to szczyt osiagnipc jesli chodzi o aktualne 
dokonania developerow. Stgd 10 oczek. W kwestii 
grafy - wziglem pod uwag? nie tylko aspekty 
techniczne, ale przede wszystkim rozbudowanie 
calego swiata, jego design, spojnosc, zroznicowanie 



2> Nie b?dziesz bral pada szaraka swego 
nadaremno 

3> Pami?taj. abyd na PSX'e gral cz?sto 
4> Czcij osoby co Ci szaraka kupily 
5> Starego PSX’a nie wyrzucaj 
6> Na PieCu nie graj tylko pracuj 
7> Nie kupuj piratdw :) 

B> Nie m6w talszywego swiadectwa przpciw 
szarakowi swemu 

9> Nie pozgdaj PSX'a blizniego swego 
1 0> Ani zadnej gry, ktdra jego jest [...]* N[eo)N 

I to by byto natyle. Wi?cej dekalogdw nie przyjmuj?. 



SCIERBI IS DEAD? 



K9I '[...] W wYst?pniaku dciera pytal 
Imj Czytelnikow, co sgdzg o podwyzszonej 
mSSM cenie.Jako jeden z wiemych fandw 
popieram zwi?kszenie ceny, gdyz za tak dopasione 
czasopismo warto wydad te 8 zl bez grosza. (...) Co 
ze Scierbim, maskotkg ktdrg wszyscy uwielbiamy? 
I jeszczejedno: Playman sprzedaje tipsy 
programowi Hyper, bo co jakid czas na tym kanale 
sg podawane: TAJNE KODY PLAYA! [...]' 

Zax_1 , e-mail 

Myszaq: Spoko list. Szczegolnie ta pierwsza cz?dc 
(o 8 zl bez grosza) mocno nas chwycHa za serce. 

Co do Scierbiego, to ponod Sciera zabral go do 
domu, wi?zi i kaze pilnowad zony podczas 
wlasnych nieobecnodci (jak po nocach sklada 
Extrima). A teorii o Playmanie jest juz tyle. ze 
powoli zaczyna zbierad si? jakad komisja... 



i brak loadingdw. Z PS2 naprawd? nie da si? wi?cej 
wycisngd. I tu dalbym 1 0, gdyby nie wymienione 
usterki techniczne. Nie oceniaj tylko tego, co widzisz 
aktualnie na ekranie - pomydl o dwiecie gry jako 
calosci, kunszcie grafikow w odzwierciedlaniu 
terenu, dobieraniu efektow pogodowych itd. 
Samochody sg gorsze niz np. w WRC3? Ghe, ghe, 
zastanow si? nad rozleglodcig terendw w obu 
produkcjach, a pozniej idz sobie pobiegac... 






■[...] Siemal Czytalem Waszg relacj? z 
targow, ktdre odbyly si? w Warszawie w 
dniach 23-24 paidziemika. Tak si? sklada, 
ze ja je rdwniez odwiedzilem. Co prawda tylko w 
sobot?, ale to i tak wystarczylo. Dobra, zacznijmy od 
poczgtku. Musialem rano wstad, aby zdgzyd na 
autobus i po drodze kupid nowego "Extreme’a''. 

Kiedy dojechalem do Warszawy, z najblizszego 
przystanku do hali Expo mialem tak na oko 2km! 
Drog? bylem zmuszony pokonad na piechot?. Po 
przejdclu 1 .8 km widziatem juz jakgs grup? ludzi. 
Przechodzgc kolo jednego z blokdw ustyszalem, jak 
jeden m?zczyzna mow! do swojej zony, ze znow 
odbywa si? tu jakas dziwna impreza (tydziert 
wczedniej w tej samej hali odbyly si? targi 
erotyczne). Wyobrazam sobie z czym ten pan 
skojarzyl owe targi:). Kiedy juz dochodzilem, 
zobaczylem ogromng kolejk?, normalnie jak za 
komuny, tylko kartek na mi?so brakowato. 
Podgzylem na koniec kolejki, zapytalem uprzejmie 
jednego ze stojgcych tarn kolesi czy ta kolejka to po 
bilety na PSE, on odpowiedzial twierdzgco. 
Popatrzylem na kas? - to by si? zgadzalo: wielki 



- slcrzynka 



plakat z napisem 'PlayStation Experience” i u 
dolu cod malym drukiem. Statem jakies 40-45 
minut. W tym czasie zdgzylem dostad z pi?d 
ofert kupienia biletu "na lewo". Jednak 
rezolutnodd naszych rodakow czasami mnie 
zaskakuje... Jestem coraz blizej kasy, znowu 
spojrzalem na plakat... I tu mydlalem, ze si? 
zastrzel?. Na plakacie malym drukiem byto 
napisane: ‘Bilety wst?pu po 5 zl, kasy w holu". 
Tyle czekania... No, ale nic, tym sposobem 
zostalem zmuszony pojdd na WGS. 
Wszedlem okolo godzlny 1 1 .00. (...) Pierwsze, 
co mi si? rzucilo w oczy, to pewna babcia, tak 
na oko jakied 65 lat, pewnie zostala tu 
zaciggni?ta przez wnuczka. Sala byla dosyc 
dobrze zagospodarowana, ale co si? dalo 
odczud, to mala ilodd konsol. Z bardziej 
interesujgcych byto wlasnie stanowisko Need 
for Speed z samochodem. A, jeszcze stoisko 
Nokii - obsluga byla bardzo mila. I to by byto 
tyle mojego zwiedzania WGS. Postanowilem 
przejdd na PSE. Co si? dalo zauwazyd, to 
duza ilodd stoisk z PS2 (o hostessach nie 
wspominajgc:). Po dluzszej chwili czekania 
mozna byto pograd praktycznie we wszystko. 
Pustkami swiecily stoiska EyeToy i Singstar. 
Denerwujgce bylo to. ze taki Def Jam mial 
tylko jedno stoisko, w dodatku ciggle oblegane. 



Tuz obok bylo stoisko z NBA 2K5 - w 
momencie kiedy bylem tarn pierwszy raz, gra 
si? zawiesila. Poszedlem dalej, wykorzystu- 
jgc zainteresowanie wszystkich pokazami na 
rampie, dorwalem si? do Killzone. Gdy 
pozniej chodzilem po sali, dorwal mnie jakid 
ochroniarz i milo wyprosil z sali proszgc o 
zdj?cie plecaka i zostawienie w szatni, co 
troch? mnie zdziwilo, poniewaz przy wejsciu 
nikt nawet o tym nie wspomnial. Po chwili 



wrdcilem i zobaczylem puste stoisko z grg Jackie ; 
Chan. Biorgc pod uwag? fakt, ze w wi?kszosc : 

dobrych gier juz zagralem, nic nie stalo na j 

przeszkodzie, aby zagrad. Podszedtem do stoiska • 
i... Co si? okazalo? Analog byl tak zdezelowany, ze ; 
nie dalo rady grad -lewagalka zostala : 

zniszczona! (...) Wpadlem jeszcze na chwil? na j 
WGS i stwierdzilem, ze co warte uwagi ■ 

zobaczylem, z hostessami na czele. I : 

postanowilem wracad. Gdy si? zorientowalem, : 

ktdra godzina, to mnie zatkalo. Na obejrzenie co • 

ciekawszych "rzeczy" wystarczylo zaledwie 1 ,5-2 ; 
godziny. Czyli ok. 1 3.00 wychodzilem. (...) : 

Pomijajgc moje przygody - uwazam te targi za : 
udane. Takie imprezy moglyby byd organizowane j 
cz?sciej, ale i reklama musialaby byd lepsza. Na ; 
razie! [...]' BRY@N, Siennica ; 

Ja rdwniez nie rozumiem takiego obrotu spraw. j 
Spore, interesujgce targi, tym bardziej jak na ; 



polskie warunki, a dzial marketingu... Strajkuje? 
Olewa interes? Nie ma srodkow, jak to si? 
dyplomatycznie mdwi...? Eeeee no! Panie i 
Panowie, chyba nie odkryj? Ameryki 
stwierdzeniem, ze aby 'wyjgd', zawczasu nalezy 
'wlozyd" (cokolwiek mialoby to znaczyd). Cieszy 
chociaz fakt, ze zatrudniono hostessy "na 
dwiatowym poziomie":). 



|P9| '[...] Wladnie skortczylem SH: The 
Room, ktory tak naprawd? powinien 
IkSJ mied podtytul "The Hole" , bo gdzie si? 
czlek nie ruszy - jest jakad dziura: a to w scianie, 
a to w podlodze... Z racji ze przez calg gr? 
Henry’emu towarzyszyta boska Eilen, to az si? 
balem pomydled przez ktdrg dziur? trzeba b?dzie 
dostad si? do ostatniego bossa. Skortczylem... bo 
musialem, po prostu nie wybaczylbym sobie, ze 
gralem, doszedlem daleko, a nie skortczylem. 
Niestety gra nie sprawila, ze poczulem si? jak 
gangstamadafaka, wr?cz przeciwnie: znudzila 
mnie i zamiast przestraszyd - rozdmieszyla 
niejednokrotnie. Oto Henry! Wladciciel zestawu 
malego rozpierda'aki, od rewolweru do toporka. 
Niestety woli tkwid w dwiecie ociekajgcym krwig i 
go'nem, zamiast np. wybid szyb? w oknie i uciec. 
Pami?tam Silenta 2 - bylem wniebowzi?ty, teraz 
nie wiem czy seria zeszla na psy. czy to ja si? 
starzej?. Wszystkie te niedomdwienia, patrzace w 
otchlart twarze... bardziej mnie to drazni niz 
przestrasza. Gdzie klimat typu "otwierajgca si? 










- szafka w szatni"? Czy wszystko, co resztkami sil 
; potrafi wykrzesad z tej genialnej serii Konami, to 
: jakis kolo-popierddta i gtupie zagadki typu "masz 
; pitk? to teraz lai 100 kilometrow i szukaj pudetka, 

: do ktorego mozesz jq wlozyd, bo wtedy dostaniesz 
• wypchanego kota, ktorego jak wrzucisz do dziury - 
: to dostaniesz klucz* itp. Jestem ztyl Jestem zty za 
| developerdw za serwowanie mi takiego szitu. 

: Jestem zty na Czytelnikdw »Extrima«, ze 
; idiotycznymi listami typu "on ma PC, wi?c jest 
; gtupi" mamujq miejsce w czasopidmie (Flash 
| news: bez PC nie bytoby konsoli). Jestem zty na 
; ludzi, ktdrzy gtosza swe teorie, ze "kiedy to byty 
: gry z duszq, a dzid to tylko grafika si? liczy". Tja, 

■ jasne, zbieranie diamencikow w dwiecie, w 
: ktdrym glowny bohater sktada si? z dw6ch 

| zielonych pikseli, to dusza sama w sobie. Jestem 
: jeszcze zty na wiele rzeczy, ale nie chce mi si? 

■ juz o tym pisad. Jedyne co moze uratowad moje 

; "konsolowe ja“, to GTA San Andreas, bo jezeli i ten 
: tytut nawali - jednym kopem podl? Czamul? za 
; okno i zajm? si? czymd pozytecznym. Pzdr. [...]■ 

| Jacek, Gdartsk 

: Nie irytuj si?. Wszak ograniczenia, mniej lub 
| bardziej idiotyczne wyst?pujq w 99% gier. (...) Nie 
: irytuj si?. Wszak spora cz?sd uzytkownikow PC 

■ to ziomki nie majqce poj?cia, do czego tak 

; naprawd? stuzy ten kombajn stojqcy pod biurkiem. 

■ (...) Nie irytuj si?. Wszak kiedys, biorac pod 

; uwag? panujgce wowczas realia, rzeczone gry 

■ byty lepsze, z dusza, w rzeczy samej. (...) Na 

; GTA: San Andreas nie zawiodted si?, hm? (...) Nie 
: irytuj si?. Ztosd pi?knodci szkodzi. 



BABECZKI Z DALEKA OD KONSOU 






'[...] Mam teraz 28 lat. Do 24 roku zycia 
bytem Graczem pefna g?ba. Jesli nie 
gratem (na kompie, "mniejszych" 
konsolkach), gadatem z kumplami o grach. Jedli 
nie gadatem, myslatem w co nowego zagram albo 
jak przejsd dany level. Doszto nawet do tego, ze 
idac ulica zastanawiatem si?, jakby to bylo w grze, 
gdybym wskoczyt np. przez mijane wlasnie okno i 
wpadt do czyjegos domu? Jak zachowatyby si? 
mieszkajace tarn postacie (rodzina Kowalskich)? 
Czy znalazlbym tarn jakis sekret? Przez zupetny 
przypadek poznatem i zaczatem chodzid z 
dziewczyna, ktdra wprowadzila si? do mieszkania 
obok (umowila nas moja siostra, ktdra zacz?ta si? 
z nia kumplowad - zatosne, nie?). Wtedy 
odkrytem, ze normalne zycie, jakie wiedzie w 
Polsce masa ludzi, to cod rewelacyjnego i dopiero 
tutaj jest kosmiczna "grywalnosd", a ile 
scenariuszy!:). (...) M6j wniosek jest taki: gdyby 
kobiety byty jak my, faced, to znaczy gratyby non 
stop i miaty caty swiat gt?boko w d’"’e , to bytaby 
lipa! Dzi?ki temu, ze nas od tego przeganiaja, 



Myszaq: Kawatek o wskakiwaniu ludziom przez 
okno mrozi krew w zylach. Dobrze, ze mieszkam 
na 1 pi?trze. Z ta ch?cla szukania sekretdw po 
domach proponuje zostad policjantem albo 
przynajmniej dzialaczem Sanepidu. A powaznie - 
fajnie, ze odkrytes, ze kobietki sluzq do roznych 
ciekawszych rzeczy, nlz granie. Szkoda, ze w 
okolicach trzydziestki, ale pewnie szybko 
nadroblsz czas. Moj apel do nalogowych Graczy - 
odpalcie czasem produkcj? pt. “Moje 2ycie" i 
zaliczcie misj? "wyjd? na miasto, zrobi? cos, 
czego do tej pory nie robilem". Fajne bonusy 
mozna tyknac. 



TYLKO ORYGINAtY 



jOg^l "[...] Witaj! Na wst?pie pozdrawiam 

Of Ciebie i catq redakcj?. Jednoczednie 

przepraszam za moj ostatni list (bla bla 
bla), ale byt on spowodowany tym, ze wreszde 
dorobitem si? Czamulki. {??? - HIV). Tyle tytutem 
wst?pu. Musz? si? przyznac do czegos 
strasznego. Korzystalem z pirackiego 
oprogramowania i filmdw. (Uff, od razu mi Izej na 
duszy). Przejrzalem naoczyjakid miesiactemu, 
kiedy to mdj Szarak rozerwal ptyt? w czasie 
wczytywania. Balem si?, zetojuz koniec. Na 
szcz?dcie szybka interwencja uchronila mnie od 
straty ukochanej konsoli. Tego dnia jednorazowo w 
zsypie na smieci wyladowato ok. 1 20 ptyt z 
filmami i grami. Bytem z siebie strasznie dumny. 
Zrozumiatem, ze mimo iz nie mam w co grad, 
jestem lepszym cztowiekiem. Nie ukrywam, ze 
jest ci?zko. Gry kosztuja ok. 1 50-200 zt, ale nie 
daj? zarobid ztodziejom. Kiedys kupowatem ok. 5 
gier miesi?cznie, teraz podejrzewam, ze nie 
b?dzie mnie na to stad, ale b?d? si? cieszyt dwa 
razy bardziej z kazdej oryginalnej, gdyz wiem, ze 
w ten sposob okazuj? mdj szacunek twdrcom gier. 
Postanowitem nie przerabiac nowej konsoli. 

Wiem, ze na ten temat otrzymujesz pewnie tony 
podobnych listdw, ale nie chodzi mi tylko o to, byd 
go wydrukowaf. Mam to w d****, czy ten list si? 
ukaze na tamach PE, czy nie. Mam 22 lata i przez 
1/4 swojego zycia korzystalem z ustug zlodziei. 
Sam nim po cz?sci bytem, ale to juz koniec. (...) 
Kupitem wraz z PS2 2 gry: Medal of Honor: 
Frontline (bo jestem wielkim fanem tej serii, a 
poza tym byta tania; seria platynowa) oraz Burnout 
3: Takedown (kupitem tylko dlatego, ze recka byta 
super). Raczej nigdy tego 
nie robi? i nie kupuj? gier. 
ktorych wczesniej nie 



ten tytut wbil mnie w fotel. 



: plebiscvt na nailepsze stronv WWW o konsolach 



I 



: Po wielu prosbach ze strony naszych Czytelnikdw, ogtaszamy kolejny plebiscyt na 
: najlepsze rodzime WWW o tematyce konsolowej. Udzial w nim wziqd moze kazda 
: strona tematyczna lub serwis, ktdre speiniq nast?pujqce warunki: 

: ■ jest to strona przeznaczona dla polskich Czytelnikdw i prowadzona w j?zyku 
: polskim; 

■ ■ oceniamy przede wszystkim tresc zwiqzanq z branzq elektronicznej rozrywki - 
: jesli strona porusza takze inne zagadnienia, nie b?dzie to brane pod uwag?; 

| ■ strona jest w miar? regularnie aktualizowana; 

: ■ elementy dziatalnosci komercyjnej strony nie przewazajq nad elementami 
: niekomercyjnymi (strona nie moze byd kosmetycznym dodatkiem do sklepu 
I internetowego); 

: ■ tresci zawarte na stronie nie ktocq si? z przekonaniami naszego pisma; jedli nie 

■ b?dq nam odpowiadad ze wzgl?dow formalnych, zastrzegamy sobie prawo do 
: odrzucenia kandydatury; 

: ■ nastawiamy si? przede wszystkim na strony niekomercyjne - EXTREMY to w 
: naszych zafozeniach promocja mtodych talentow i ambitnych dokonan Czytelnikdw 
| pisma; 

: ■ strona powinna znajdowac si? online dtuzej niz 3 miesiqce. Nie wykluczamy 

■ prezentacji nowych site'ow, ale znajdzie to odzwierciedlenie w kohcowej ocenie 
• catodci. 

■ Oceniad b?dziemy przede wszystkim aktualizacje strony i jej dost?pnodd, wyglqd, 

: merytoryk?, interaktywnosd i kreatywnosc twdrcow. Tradycyjnie najlepsza strona 

■ otrzyma wyroznienie w postaci EXTREMA 2005. Zgtoszenia prosimy nadsytac jak 
: najszybciej na adres: 

| extremy2005@psxextreme.pl. □ 



Dla mnie to jest gra 
roku w 100%. 
Zrywa kaskii! Co 
prawda nie 
korzystam z tych 
tytut6ww100%,bo 



jeszcze Memorki, 




zewkrdtcedorobl? 
si?itegosprz?tu. 

(...) Pozdrawiam! 

[...]• 

Beck, Warszawa 

Niecoto 
nierozwazne 
posuni?cie - kupid 
gr?zaponad2 
stowybez 

zapoznania si? z niq. Ja bym tak nie postqpil. 
Pami?taj, ze gust Tw6j i recenzenta (w tym 
przypadku mdj) mogq znacznie od siebie 
odbiegac. Niemniej dzi?kuj? za zaufanie. Narka! 



AWARYJNA PS2 



W Intemecie znalaztem informacje o 
awariach najnowszej Czamuli - PStwo. 
O co chodzi? I czy do PStwo da si? 
podtqczyd twardy dysk w celu zgrywania gier? 



Kilu: Chodzi o pechowe egzemplarze, ktore 



niepotrzebnie zostala rozdmuchana. Faktem jest 
natomiast, ze PStwo jest uczulone na przerobki - 
konsola po wlutowaniu modchipa potrafi popsuc 
si? bez wyraznego powodu. Ustalono, ze 
przyczynq sq zaktdcenia w napi?ciu sterujqcym 
pracq DVD. Sq one w stanie uszkodzid uktad 
sterujqcy oraz samq gtowic? lasera. W tej chwili 
trwajq prace nad rozwiqzaniem tego problemu. 
Oficjalnie do PStwo nie da si? podtqczyd dysku. 
Pewna undergroundowa grupa pracuje juz jednak 
nad programem, ktory pozwoli na uzywanie 
dyskow w kieszeni USB. 



6wrA- ' GRoa * j b-ss+ 1 ^ x. ja 

■ Krzysztof Suski z Lubania Slqskiego 



na biezqco:). Nie znam doktadnie jej trescie. ale juz 
si? boj?, bo owa Pani najwyrazniej nie lubi gier w 
ogole, mimo ie nie ma o nich wi?kszego poj?cia. 
(...) Wniosek z calej tej dyskusji byt jeden: gry sq 
zte i powinni zabronidje sprzedawad (czyjakos 
tak). No to super sprawa. Tylko ja si? pytam, czym 
si? rdzniq gry od filmow? Skoro w telewizji 
pokazujq przemoc w godzinach wieczomych, to 
czemu nie mozna sprzedawad przemocy z 
odpowiedniq informacjq na pudetku, zeby dzieciak 
tego nie mdgt kupid. A jesli juz dzieciak gra w 
nieodpowiednie gry, to winni sq rodzice - rdwnie 
dobrze mogq mu pozwolid oglqdad Kill Billa albo 
jakied porno. Co za rdznica? 

Memo, e-mail. 



a »(...) Lez? sobie w tdzku i od niechcenia 
wlqczytem telewizor. Patrz?, a tu jakid 
talk show na Dwdjce (..Warto 
rozmawiad" - przyp. kor.). I juz mialem 
przetqczyd na inny program, ale stysz?, ze mowa 
jest o... grach komputerowych! Chodzilo doktadnie 
o przemoc w grach (nudne to juz). W studiu 
siedziat Leszczynski (ten z Idola), Uchanski z 
Komputer Gry Swiat (to chyba ten Alex z duetu 
Alex & Gawron z d.p. Top Secretu) i oczywiscie 
masa przedwnikdw gier typu: pani policjant, pani 
psycholog, jakid kolo z Krajowej Rady Radiofonii i 
TV i inne osobistodci. Nie sluchatem od poczqtku, 
ale przyznam, ze ze sporq 
cz?dciq argumentow musz? si? 
zgodzid. Bo chod Alex i "Leszczu* 0 M kazic promo- 

bronili gier, to jednak ja nie widz? 
sensu w powstawaniu giertakich 
jak Manhunt. A wladnie wokdl 
niego i GTA wrzata cata dyskusja 
(GTA musz? obronid, bo zabawa 
nie opiera si? tylko na przemocy). 

Rozsmieszyt mnie prowadzqcy 
ten program, bo gdy Alex 
powiedzial, ze sq tez gry dobre 
(ktore uczq) podajqc za przyktad 
The Sims, gostek wyskoczyl mu 
z tekstem, ze przeciez w 
Simsach mozna spalid kotysk?, 
utopid ludzi itd. A ja si? pytam: 
czytozle, ze producenci 
przewidzieli takie ewentualnodci? 

Skoro dzieciak kogos utopi w 
basenie, to znaczy, ze jest 
pier*"’onym psycholem. Ale nie 
obwiniajmy za to producentow 
gier i nie zabraniajmy maluchom 
grad w Simsyl Styszatem tez 
paniq, ktdra jest autorkq tej 
ustawy, o ktorej pisat w ostatnim 
numerze Dzujo (dzi?ki PE jestem 



Swi?te slowa. Skoro gra na pewno nie wyzwala 
pozytywnych emocjl, a na pewno takowych nie 
wyzwala Manhunt, to lepiej nie ryzykowac i 
odpowiednio uchronid mafolatow przed 
wyczynianiem takich chorych akcji. A nuz ktdremus 
przyjdzie do gtowy cod takiego wyprdbowad na 
zywca. Niech to b?dzie chodby jeden malec na 
tysiqc, ale czy chciatbys dostad od jednego 
obywatela na tysiqc cegtowkq w teb, gdy 
przypadkiem cod mu si? w gtowie popierdzieli? 
Rodzice powinni czuwad nad tym co dzieciak robi - 
to nie podlega wqtpliwosci. A zeby rodzice nie 
musieli kazdej gry testowad przed sprezentowa- 
niem jej dzieciakowi, totez musi byd odpowiednie 
oznakowanie na opakowaniu. Problem tkwi wtym, 
kto b?dzie nad tym czuwad, i jakie kryteria zostanq 
przyj?te. Mam nadziej?, ze nie zrobiq u nas drugiej 
Australii (o Chinach nie wspomlnam). 

A co do ustawy, to mozesz sam zobaczyd o czym 
ona mdwi (we fragmentach). Zauwaz, ze jej tresc 
nie dotyczy tylko gier, zahaczajqc rowniez 
"dzialalnosc" PE. Zakaz uzywania wulgaryzmdw (o 
zesz k”*) oraz pokazywania przemocy (artworki 
do Silent Hill czy Mortal Kombat, drastyczne uj?cia 
na screenshotach, komiksy Kleja...) na pewno 
wplynie na przyszty wizerunek PE. Na razie to tylko 
projekt, ale obifo mi si? o uszy, ze ustawa ta b?dzie 
rozpatrywana jeszcze za tej kadencji parlamentu. □ 



tltpu do irodkdw m. 
kompatcronych i lournctu oral lo, ii coraz czficitj ow 
gry kompalcrowc i Internet dla dried i rnlodztczv pr 



ch lego rodzaju produkiov 



10) sptzedaZy. trypo^yezania ora/ udosi^pniania t 

wideo. DVD. CD. gier kompu!cro»)c!i lub gicrlcle»i2yjn>i:h. w ktdcych zuuana jesi I 

przemoc lub obsccnicznosd: 

1 1 ) sprzcduZy. wypoJyczanil oraz udotiqinioma w inny sposob osobom maiolemim 

filmow wideo. DVD. CD. gier komputerowych iub gier telewiz.yjnyeh. w ktorveh zawarte I 

jest wulgame pr/edslawianie: 



Jezeli nadawca podmiot nanism rnkazy okteilonc w art. 2 ustawy. Krajowa Radu 
Radiofonii i Telewizji nakladu kare picnipTnq zgodnie z art. S3 ustawy z dnia 39 gmdniu 
1993 roku o radiofonii : telewizji (Oz.U. 93.7.34, Dz.U. 95.66.335. Dz.U. 95.142.701 
Dz.U. 96.106.496. Dz.L. 97.121.770. Dz.t;. 97.88.554. Dz.L. 99.90.999 zm 
09.05.2000, Dz.U. 99.90.999 - zm. 19.05.2000. Dz.U.00.29.358. Dz.1.. 00.29.356. Dz.U. 
00.73.852). 












Listy ■ skrzynka 



▲ "Witam HIV-mana!!! Po przeczytaniu najnowszego numeru PSXEXTREME 
przelamalem si? (a co) i przesylam fotk? miejsca mojego biemego 
wypoczynku. Nie jest to moze jakis lull wypas, ale dla mnie jest git 
Sprz?cicho tez niczego sobie: PS2 ("m6j ssskarb"), PSX (m6j junior na nim kosi), w 
planach na ten rok w kolejeczce czekajg "kubik", a i moze X-pudlo zawita pod mojq 
strzech?. Generalnie nie mog? sobie pozwolic na jakies upi?kszacze typu plakaty itd. 
- z uwagi na fakt, iz moja gralnia petni rowniez funkcj? pokoju goscinnego, a wiadomo 
jak si? traktuje Graczy w naszym kraju. Juz nieraz spotykatem si? ze »specyficz- 
nymi« wypowiedziami czlonkow mojej rodziny, ale co tarn - dopoki zonka nie 
marudzi, to jest git. Pozdrowienia dla calego grona pokr?conych zg(Red.)zioli PSX 
EXTREME!’ - napisal Adrian Strzelczyk z Czerwionki. Czysto, schludnie, bez 
niepotrzebnego przepychu, na temat. Nagroda w drodze. (...) Czlonkom rodzimy 
rzeknij, co by si? patowali, hlehle! 



► ''Witajq Was Sebastian 
(Hunter) Mlchalski oraz 
Tomek (Ins) Krzemihski. 
Po diugich przygotowaniach 
postanowilismy pokazad Warn 
nasz HC Room. Moze nie jest 
to nie maksymalnie zajefajnego, 
ale tworzymy go juz dobrych 
par? lat i zamierzamy tworzyc 
go dalej. W naszyeh 
zmaganiach pomaga nam 
dziewezyna Insa - Gosia, ktora 
tak samo jak my kocha grad. 
Nasze sprz?ty to: NES. SNES, 
N64, GCN, Sega MegaDrive + 
Mega CD 2, Game Gear, Sega 
Saturn, Sega Dreamcast, 
GameBoy Color, PSX i sporo 
gierek na kazda konsolkp. 
Niediugo zawitajg rdwniez PS2 
i Xbox“ - napisal Sebastian 
(Hunter) Michalski z todzi. 
Grunt to miec w zyciu pasj?. Za 



nagrod?. Niech stanowi cenny 
eksponat w Waszej jaskini 
rozpusty growej. Pozdro! 



"M6j pokoj nie jest imponujqcy, ale mieszka mi si? w nim przyjemnie. Nie pochwal? si? tyloma konsolami i 
i grami, co inni, lecz na wszystko zapracowatem sam. Rodzice walczq ze mnq od 5 lat o remont (odswiezenie 
pokoju), wi?c bye moze tylko te zdj?cia zostanq pamiqtkq po »starych smieciach«" - napisal Marcin Mitr?ga 
z Rzeszowa. Hm, Marcinie, "co za duzo, to i swinia nie chce” - stwierdzenie to odnosi si? do Twojego pokoju, 
bowiem zdrowo przesadziles z niektdrymi elementami wystroju wn?trza. Ekspertem nie jestem, jednak te 
male naklejki... No, wiesz, jest takie okreslenie: "wies tahezy i spiewa”. Ale pamiqtka b?dzie, hehe. Pozdro! 







Zrob PSP sam 

„[...] Mam nadziej?, ze spodobaly si? Warn PSP i 
GBA SP z papieru. Mialem jeszcze zamiar 
zmajstrowac Nintendo DS, ale nie udalo mi si? 
znalezc zadnych danych technicznych na jego 
temat. Niech to b?dzie moj wktad w rynek 
elektronieznej rozrywki:). Nie chc?, byscie 
patrzeli na ten list jako kolejny z serii ..Urzekta 
mnie Twoja historia", Chcialbym natomiast, 
byscie pomogli mi zdobyc PSP, gdyjuz pojawi 
si? na naszym rynku. Mam 18 lat i w 1995 roku 
zachorowatem na mani? przenosnych konsolek - zaczpto si? to w momencie, gdy oglqdajqc magazyn Gry 
Komputerowe, na tylnej okladce zauwazytem szarq, ..ceglastg" konsolk? - Game Boya [tutaj autor opisuje swoje 
perypetie z GB Pocket, a potem GBA]. Od ponad roku nie posiadam zadnego sprz?tu - sprzedalem GBA z jednym 
tytulem i lampkq. W tej chwili zbieram na PSP i zajmie mi to pewnie kilka lat (m6j lundusz to ok. 950 zl: pienigdze ze 
sprzedazy konsol, gier i akcesoriow, Iqcznie oszcz?dnosci z czterech lat), ale wierz?, ze jakimd trafem uda mi si? to 
osiqgnqc troch? wczedniej. Zawsze chcialem pograd na Neo Geo, i innych handheldach, lecz nigdy nie mialem ku 
temu okazji. Natomiast bawilem si? jakis czas temu Nokiq N-Gage i musze przyznac, ze zrobila na mnie spore 
wrazenie. Teraz czekam na PSP i wierz?, ze Sony nas nie zawiedzie. [...]" 



...napisal Pawel" z Radomia. Pawle, Twoje konsolki zrobily na nas spore wrazenie. Nie dosyd, ze sg odwzorowane 
ira i mozna do niego wlozyd papierowego karta. W PSP 
natomiast mozna pobawic si? klapk?, pod ktor? znajduje 
si? czytnik (wykorzystalismy go do porownania 
wielkosci z NDS - dzi?ki wielkiel). Swietnie to zrobiled 
dlatego dostajesz od nas nagrod? w postaci gry na PS2 
(znajgc Twoje zdolnosci ’handlowe” spieni?zysz j?, co 
pozwoli Ci powi?kszyc budzet potrzebny do kupna 
PSP). Za miesiqc nie omieszkaj przeczytac testu 
prawdziwej konsoli. A jak tylko zdob?dziesz wymiary 
PS3 i Xboxa 2, to wiesz co robic - jak to mbwig: 
business is business:). □ 

* o ile dobrze odszyfrowalem z paezki 







Niektorzy Czytelnicy PE s? zwyczajnie niepo- 
prawni. Oto kilka wycinkow z listow. ktore uba- 
wily mnie do lez lub sprawily, ze zacz?lem po- 
waznie zastanawiac si? nad sensem istnienia. 
(...) Zapraszam do lektury (oczywiscie zacho- 
wano oryginalnq pisowni?).D [hiv] 

■ "Yolka llhiv ty czubie zawsze chcialem dostac 
debila mi?siqca. Powiedz mi czy trzeba spel- 
niad jakies kiyteria?? A czy 67iq wystarezy?? 
prosze odpowiedz szybkol! ;-)" 

■ "czesc play! ej nie wiesz ile zajmuje save z 
boumouta 3? bo mam malo miejsca na memor- 
ce i szkoda mi kasowac stare savy. a chcialem 
sobie kupic b3. ale nie wiem czy mam go kupic 
bo nie wiem czy save zajmuje 1 000 kb i czy bede 
musial kasowac pol memory, no to jak, powiesz 
mi? " 

■ "Sie ma! Ktod byl dzis na czcie PE ok. 21 :00 
pod takq samq xywqjakTy. No i pytanie brzmi: 
Czy to byles "Ty”, czy ktod si? pod ciebie pod- 
szywa?Poza tym, pozdrawiam calq redakcj? i 
co tak w ogole slychac? Odpisz jak mozesz, 
tajnie by bylo dostad mail'a od kogos znanego...” 

■ ’Chcialem si? o cod zapytac. Mog??" 

■ ’Czesc wiesz moze o co chodzi w misji LOS 

DESTEPAROD w Gta San Andreas?? Z gory 
dzieki.” 







NEWS 

Bfdzie remake rewelacyjnego 
"Evil Dead" ("Martwe Zlo"). Za 
jego produkcj? wezmq si? Sam 
Raimi (rezyser oryginaiu) oraz 
Bruce Compbell (giowny aklor). 
Na razie nie wiadomo czy 
panowie ponownie podejmq si? 
storych zadan, czy zlecq to komui 
nowemu. Oby chociaz Bruce 
zogral Ashol [myq] 

"Kod Leonardo Do Vinci" to 
naprawd? ciekawy, rewelacyjnie 
sprzedajqcy si? thriller z catym 
zapleczem religijno-artystycznym. 
Ksiqzka jest wfasnie 
ekranizowana, a data premiery 
filmu zostalo uslalona na 19 majo 
2005 r. W gfownq postac znawcy 
pradawnycb symboli, Roberta 
Langdona, wcieli si? Tom Hanks. 
Obraz wyrezyseruje Ron Howard. 

I super. Powiesc trzyma w 
napi?ciu, ujawnia kilka 
niesamowitych teorii odnosnie 
historycznych postaci i nie tylko. 
Ciekawe jak u nas odebrane 
zoslanie dose konlrowersyjne 
przedstawienie kosciota 
katolickiego? [myq] 

Luc Besson w koiicu ruszyl si? 
do pracy i wyrezyseruje 
onimowany film "Arthur" 
(przypominam, ze od roku 1999 
facet nic samodzielnie nie 
nodzorowai). Ale to byfo juz 
wiadomo. Teraz ujawniono 
natomiast, jakimi gfosami 
przemowiq pokazane lu postaci. 
Popularny raper Snoop Dogg 
wcieli si? w dose wyluzowanego 
Maksa, dialogi ksi?zniczki nagra 
Madonna, a w rol? czornego 
charakteru wejdzie David Bowie. 
IScie muzyezna obsada. Budzet 
filmu to 65 milionow euro. Gekawe 
ile z lego fyknq gwiazdy? [myq] 

Powstanie film o Wolverine, 
chybo najbordziej znanej postaci z 
serii "X-Men". W tytulowq rol? 
wcieli si? oczywiscie znany z 
ekranizacji komiksu o bandzie 
mutontow Hugh Jackman. 

Autorem scenariusza jest David 
Benioff ("Troja"), a cafosc 
wyreiyseruje Len Wiseman. 
"Wolverine" koncentrowoc b?dzie 
si? na przesziosci mutanto, ktory 
swoje unikalne zdolnosci i 
supermoeny szkielel otrzymaf 
podezas wojskowego 
eksperymentu. [myq] 

Premiere trzeciej odsfony 
"Slireka" zoslafo przesuni?la na 
wiosn? 2007, a tymezasem 
powstanie inny film zahoczajqcy o 
serif. 'Puss in Boots", bo o nim 
mowa, przedstawi losy znanego z 
"Shrek2 H koto w butach. A 
dokladniej - jego wczesniejsze 
wyprawy i zlecenia no potwory. 
Gfosem futrzaka ponownie 
przemowi Antonio Bonderas. □ 
[myq] 



Materialy do'Kqcika 
OVD" udostfpnili: 



REGION 



MYSZAQ: Bacznosc! Region DVD po kolejnej krotkiej przerwie P C O I ij Al 
i powraca na tamy magazynu. Ufff. Tym razem nie byto go z 11 E (1 1 W I m 

.£ “Pf powodu mojego wypadku (nie ma jak zderzyc si? z pociqgiem), 

1 ^ ale juz jest i nie ma co wbijac z?bow w podlogf... Eeee... No 

^ tak. W ogole to troch? dziwna nam si? sytuaeja w koricowce 

tego roku porobita, bowiem w kinach nie pokazano wtasciwie 

zadnego wifkszego hitu! Rok temu taki wysyp (ze przypomn? "Matrixy", “Pierscienie" czy "Kill Bille”), a teraz jakies 
V popluczyny. "Obey vs. Predator" to kpina z serii, "Immortal" wyglqda jak kiepskie demo z pecetowej przygodowki, a 
"Aleksander", choc u nas i tak zadebiutuje po Nowym Roku, jest podobno sfaby, schematyczny i nudny. Stowem nie 
ma czego oglgdac. Moze nadciggajgce za miesige "Blade: Trinity" oraz “Ocean’s 12" cos w tym temacie zmieniq. Chociaz 
odrobinf niespecjalnie intelektualnej, ale w miarf udanej, efektownej rozrywki! Swojq drogq, w 2005 roku majq zakohezyd si? 
prace nad "Sin City" Rodrigueza (Bruce Willis i Mickey Rourke w jednej produkcji!) oraz "Inglorious Bastards" Tarantina. Juz nie 
mogf si? doczekac. Chociaz z Quentinem T. to nigdy nic nie wiadomo. Ostatnio powiedzial, ze chyba jednak porzuci t? wojenng 
opowiesc, by szybko nakr?cic film w stylu kung-fu. I to najpierw w oryginalnej wersji jfzykowej, a pozniej z nalozonym 
dubbingiem - ot, jako hold dla tego gatunku. Ale z nim to tak zawsze. Jeszcze kilka miesifey temu rozwodzit si? nad perspekty- 
wg katastrofieznego obrazu z Travoltg oraz prequelem "Pulp Fiction" o braciach Vega (M. Madsen z "Wsciekfych Psow” 



Travolta wfasnie z “Pulp Fiction"). Na koniec pewnie i tak zrobi cos innego. OK, zapraszam do czytania! □ 






WP: POWROT KROLA - WYDANIE ROZSZERZONE 

Trylogia “Wtadca Pierscieni" juz dawno przewalila si? przez nasze kina i czytniki DVD. Pozostala tylko medialna cisza i wiatr 
targajqcy liscie... Wytwomia Warner Bros, postanowila wife cos szybko zmienic i tym oto sposobem dostajemy now?, rozszerzonq 
edycjf rewelacyjnego "Powrotu Kr6la". Sam film dluzszy jest o niecale 50 minut, z czego na szcz? scie tylko 1 0 procent to rozszerzone 
wqtki wyprawy Froda (w kinowej wersji i tak byto to juz przeciqgni? te), natomiast reszta odstania kulisy batalii oraz losy pozostalych 
postaci. Pojawia si? wife w kortcu Saruman (mozna zobaezyd jego smierd), przy okazji dowiadujqc sif , jak Palantir znalazl si? w 
wodzie. Zadbano tez o wprowadzenie wqtku domu uzdrowien, dodatkowych rozterek Gandalfa, czy wreszeie demonieznego 
wyslannika Glosu Saurona. Fan! serii z pewnosciq wytapiq wszystkie niuanse (nawet te minimalne - jak w scenie otwarcia z 

Gollumem). Dodatki oczywiscie powalajq (oprbcz masy komentarzy i reportazy 
mozna np. dowiedziefi si? o porzuconym koncepcie dodatkowej walki Aragoma), ale 
skoro szarpnifto si? na 4 ptyty DVD? Samego filmu chyba rekomendowac nie 
musz? ... I tylko cena zakupu przeraza. Pozostaje zatem wypozyezenie. □ [myq] 

Najciekawszy moment: z nowo dodanych - upadek Sarumana, dom uzdrowien 
Dodatki[4 x DVD]: zeslaw komentarzy audio catej ekipy, wst?p Petera Jocksona, dokument o dziedziclwie 
Srodziemia, materiofy o scenariuszu, o budowie makiet i planu, o “Wela Workshop", o kostiumoch, o montazu, 
o ludziach i krolestwie Srodziemia, interaktywne mapy, dokumenty z planu i f 
zdjfcia, material o efektach wizualnych, dodotek o bitwie Mumakili, zestaw 
dokumentow o stronie dzwi?kowej, krotkometrnzowe filmiki, zwiostuny. | 



m ADCAPtLRSCH 



dystrytmqa: Warner Bros. P 
rezyseria: Peter Jackson 
wystfpujqiE.Wood.I.McKellm.S. I 
Astin V. Moitensen. 0. Bloom, H. i 
Weaving, J.Rhys€avies,L Tyler I 
dzwifk: Dolby Digital EX 5.1 | 
gatunek: fantasy 
czas trwania: 240 min 



FAHRENHEIT 9.11 / FAHRENHEIT 9.11 

Moore’a mozna lubifi albo nie. Podobnie zresztq jak i Busha. Obaj manipulujq faktami. jadq propaganda, obaj robiq to dla swoich czysto 
komercyjnych cel6w. Bush, zeby wygrad wybory. Moore, zeby ugruntowad swojq pozyej? ostrego filmowego felietonisty, no i 
oczywiscie zarobicna kinowych biletach. Bo “Fahrenheit 9.1 1 ", w ktorym Moore wdeptuje w ziemi? glow? najsilniejszego pahstwa na 
swiecie. to przede wszystkim kino rozrywkowe. Brzmi nieco kontrowersyjnie, szczegolnie ze na obraz sktadajq si? fragmenty z obrad 
parlamentu, ataku na WTC, czy np. sceny bombardowart w Iraku, ale... Tu, w Polsce oglada si? to z wesotq minq. Oglqdajqc, co Bush 
robi 1 1 wrzesnia po ustyszeniu, ze jego kraj zostal zaatakowany, czy obserwujqc rzadowo-biznesowe przekr? ty bawitem si? 
znakomicie. Zotnierze USA kopiqcy w cos. co "niespodziewanie" okazuje si? minq, poliejant narzekajqcy, ze nie ma podr? cznika “jak 
lapad terroryst? wreszeie sam Bush btyskotliwie opisujqcy rozktad swojego dnia.,. To warto zobaezye! Jasne, ze to tylko jedna strona 
medalu, cz?sto tendencyjnie dobrane fragmenty, tym niemniej ja film potraktowalem 
jako zdanie pewnego faceta - blyskotliwe, cifte, efektownie podane (dobry montaz), a 
ze malo obiektywne? No co, wolno mu przeciez. Dodatki opracowano udanie. Fajnie 
zobaezye Moore’a radzqcego sobie z dziennikarzami czy obejrzed relacj? z Nowego 
Jorku. “Fahrenheit 9.11“ oceniam wife wysoko - film o polityce jeszcze nigdy nie byt 
tak ciekawy, a jednoczesnie tak zabawny. □ [myq] 

Najciekawszy moment: relatjo z Iroku, przeszfosc i ostatnie zdanie Busha 
Dodatki: zwiastun, reportaz z Nowego Jorku, konfereneja prosowo, przestanie U 
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dystrybueja: Kino Swiat 
rezyseriaiMichael Moore 
wystfpujq: Ameiykame. George | 
Bush i jego koledzy 
(w tym Bin Ladenowie) 
dzwifk: Dolby Digital 5.1 I 
gatunek: subiektywny "dokument” I 
czas trwania: 112 min 



PRZEKR^T DOSKONAtY / CONFIDENCE 

Historia ukazujqca dzialania jakichd oszustbw (finansowych, sqdowych, hazardowych - co chcesz), scenariusz starajqcy si? 
trzymac widza w ostrej niepewnoSci, brak wizualnych fajerwerkow, ale za to zestaw gtodnych nazwisk w obsadzie. Taki schemat 
cechowat ostatnio "Naciqgaczy", “taw? Przysi? glych", czy "Pokerzystow", teraz tq samq drogq idzie "Przekr? t doskonaty". 
Kryminal jak najbardziej trafnie opowiedziany. Edward Burns w roll mlodego, pewnego siebie speca od ostrego kiwanla ludzi na 
kas? wypada wiarygodnie. Dustin Hoffman jako porywezy, wpadajqcy w furi? mafiozo, czy Andy Garcia w skorze owladni? tego 
obsesjq gliny swietnie wypelniajq drugi plan. Cala ekipa zaezyna tworzyc dose skomplikowany uklad, kiedy ofiarq przekr? tu 
nieopatrznie staje si? mafijny ksifgowy. A z mafiq jak z mafiq - dosd szybko zaczynajq pojawiac si? trupy... Sytuacj? rozwiqzuje 
podjfcie ryzykownego zlecenia dla wfasnie okradzionego bossa. I zaczynajq si? cafe przygotowania... Film wprawdzie nie rozwala. 

ale galeria malo standardowych postaci, solidnie dobrany montaz (zaburzenia 
chronologii podkr?cajq fabut?) i rozwijajqca si? dynamieznie intryga pozwalajq 
mocno si? wciqgnqd. T rafia si? tu troch? naciqgnifc scenariusza, ale mozna je 
przebolec. Niestety, samo wydanie DVD wypada dose blado. z dodalkbw oferujqc 
tylko kilka komentarzy tworcow (wypowiedzi o budowanych postaciach i nakr?caniu 
kulminacyjnego momentu). Troch? tego mato. □ [myq] 



Najciekawszy moment: utozenie cofego przekrplu i jego rozwiqzanie 
Dodatki: zeslaw wypowiedzi aklorow i tworcow 





PRZEKRfT 

DOSKONAtY 




dystrybueja: Vision 
rezyseria: James Foley 
wystfpujq: Edward Burns, 
Dustin Hoffman, Rachel Weisz, 
Andy Garcia, Luis Guzman 
diwifk: Dolby Digital 5.1 
gatunek: kryminal 
czas trwania: 98 min 



I 











